aw Oa я чжь риал AVN о VOM HOODIA yom nrOomon med AAW с OMAR HALL излом. 


/ 


KUKA AAC HA MOKLYpr м, Зёльела R10 3A содой. $ nponacvmb. OR AT TT ULV LL: себчонил!" (чяр56 ) 


номера 


F eepaua 
персонажей 
B ролевых 


а. ae Re 
` Dragons 


> ия 


ak aus 
‘irae 
1 


a 4.24% 
ye Aare 
1+ 


{о INFORCOM 
St Дм ИСКУССТВО ВЫЖИВАНИЯ 


Издательство 
“Инфорком-Пресс” 


XOAYAU 
Poccna, 125124, 
Москва, А-124, а/я 70 
Тел./факс (095) 956-16-31 ers 


postmaster@ircpress.msk.su ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ С 
Административная группа: подход `` 


Николай Рыжов, 
Ирина Симонович 


Редакционно-издательская 
группа: 
Андрей Алексеев: верстка, 
дизайн 


Сергей Бобровский: Strategy, 
Action, 
Wargames 


Дм. Браславский: Management, 
Adventure 


Георгий Евсеев: Adventure, 
RPG, 
Puzzles 


Сергей Пацюк: Hardware, 
дизайн 


Вакантно: Simulation 
Вакантно: Arcade 
Вакантно: Sports 


Координатор: 
Сергей Симонович 


Учредитель: 


АОЗТ “Инфорком-Пресс” КОМПЬЮТЕРНАЯ 
Благодарности: НОВЕЛЛА 


Особую признательность вы- 

ражаем нашим семьям, которые 

“поддерживают огонь” в домаш- а 
них очагах, пока мы “горим” на > 
работе, и друзьям, сумевшим РЕКЛАМНАЯ ПАУЗА ($) 
уделить нам частицу души для = 
дружеской поддержки и техниче- 

СКОЙ ПОМОЩИ. 


СОЛЕРЖАНИЕ ВИ 


2 2: Роботы играют в “3aPpHnuy” 


2 весьма точно воссоздает атмосферу реального сражения, когда счет идет на 
секунды и надо принимать множество тактических решении... 


Albion 


Игра вышла совсем недавно, и сегодня на многих серверах мира ee решение 
отмечается Kak Most Wanted (самое желаемое). 


RPG: Генерация персонажей "Быстрый старт” 


Многие ролевые игры базируются на похожих системах правил и потому между 
ними есть много общего. 


Генерация персонажей в ЮРС 


В подавляющем большинстве ролевых игр правильный подбор персонажей в 
команду может стать критичным для прохождения игры. 


Еще немного о генерации персонажей в RPG 


Очень похоже, что система AD&D, рассчитанная на настольные игры, начала 
оказывать отрицательное влияние на дальнейшее развитие ролевых игр. 


Генерация персонажей: научные аспекты 


Через проблему правдоподобного поведения компьютерных персонажей 
сегодня проходит фронт исследований ученых разных специальностей. 


Морфопогия компьютерной игры 


Внимательно изучив книгу “Морфология сказки” обнаруживаешь в ней такие 
глубины, которые и не снились сегодняшним сценаристам. 


MposaoamenHne штурма Curses: Враг контратакует 


Мы продолжаем штурм одной из популярнейших игр жанра Interactive Fiction, 
принадлежащей перу известного британского программиста Г.Нельсона. 


Drasgonsphere 


Проснуться во дворце на следующий день после собственной коронации! 
Мечта! Вы тоже так думаете?.. 


Мупьтимелийный центр стопицы 


Внимание! В центре Москвы открылся новый магазин — “ЭлектроТЕХ Мультимедиа” 
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о Роботы играют в “3aPpHnuy” 


® Красные против гопубых 


The Bitmap Brothers, 
Renegade, 1996 


© Cefrecii Dedpctcriuii, 1996. 


Любителям Dune 2, 
WarCraft, C&C читать 
не рекомендуется! 


Я очень долго ждал эту игру (уверен 
— не один), и, наконец, дождался. Хотя 
2 довольно трудно отнести к жанру 
стратегии или Wargames, на что я так 
надеялся, когда встречал анонсы к ней, 
но она тем не менее стоит очень и 
очень близко к той же "Дюне 2”. В спи- 
ске 100 лучших игр Z отнесена к action- 
жанру, но я бы все-таки назвал ее стра- 
тегией с очень шустрыми солдатиками. 
В том же С&С: стоит увеличить ско- 
рость передвижения вражеских войск в 
десять раз, и игра сразу может превра- 
титься в аркадную. Но основа-то ее, сам 
алгоритм чисто стратегический! 

На этом, собственно, и построен 2. 
С одной стороны, основным преимуще- 
ством этой игры. еще не оцененным по 
достоинству, является наконец-то ис- 
пользование практически во всех мис- 
сиях равных сил с обеих сторон, что 
должно возлагать большую нагрузку на 
алгоритмическую часть программы, от- 
вечающую за искусствен- 
ный интеллект. С другой 
стороны, не умаляя отли- 
чно сработанного ИИ, на- 
до отметить, что компью- 
тер действительно играет 
настолько быстро, что 
прохождение миссий на- 
поминает скорее Саппоп 
Fodder, чем Dune 2 co- 
товарищи. 


Требования 
к оборудованию: 


® /Лроцессор 486 
® 8 Мб памяти 
® 5УСА-монитор 


e CD-ROM 

@ Мышь 

® Желательна звуковая 
плата. 


На мой взгляд, игра очень сильно 
бы выиграла, если бы авторы сделали 
скорость передвижения вражеских ро- 
ботов в несколько раз меньшей. Слиш- 
ком медленной, чисто стратегической, 
игру делать нельзя — не потянет ИИ, — 
но и стремительные атаки голубых за- 
канчиваются победой, как правило, 
лишь из-за физической невозможности 
слишком быстро шуровать мышкой. 
Здесь оптимальным представляется 
компромисс, когда и подумать есть 
время, и слишком долго тоже рассусо- 
ливать не дадут. 

Z в целом весьма точно воссозда- 
ет атмосферу реального сражения, ко- 
гда счет идет на секунды, и когда на- 
до принимать множество тактических 
решений. Я не припомню другой игры 
(за исключением, наверное, Warham- 
тег), которая столь точно отражала 
бы течение реального сражения. 
Правда, из-за флажков, символизиру- 
ющих захват территории, игра имити- 
рует скорее пионерскую "Зарницу”, 
чем настоящую войну. 

Однако, сама по себе идея 2 мне 
представляется прекрасной и очень 
оригинальной. Не надо ничего строить 
(хотя для некоторых игроков это суще- 
ственный минус), с другой стороны, 
можно производить боевую технику на 
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заводах примерно как воинов в горо- 
дах (вспомним незабвенных Warlords). 
Самое интересное, что мнения об этой 
игре очень сильно разнятся. Те, кто 
ждал стратегии, сильно разочарованы 
и плюются, те же, кто хотел повоевать, 
в полном восторге. Вообще, Z понра- 
вится скорее любителям “Боевых Робо- 
тов”, чем "Искусства Войны”. 

Игра выполнена с изрядной долей 
юмора. Все анимационные заставки 
напоминают забавные мультики из 
Worms, да и во время партии иной ро- 
бот орет “Хэлп! Хэлп!" так душещипа- 
тельно, что слезы наворачиваются на 
глаза. Слезы от смеха. 

Ни один из роликов не обходится 
без банок с топливным пивом. Видать, 
разработчики игры явно неравнодушны 
к этому напитку. Правда, сам Капитан 
Гоа, судя по всему, недолюбливает пи- 
во, и двум роботам от него постоянно 
достается. Впрочем, в конце игры они 
берут своеобразный реванш. 


= 
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и останки боевой техники тоже нередко 
подлетают на приличную высоту. 


Быстрый старт 


Некоторые игры позволяют описать 
всего 10% возможностей их интерфей- 
са, и Вы сможете пройти всю игру. Для 
других недостаточно и 90%. К счастью, 
Z не входит в их число. Управление в 
этой игре очень просто, хотя и не иде- 
ально. 

После начального ролика Вы попа- 
даете в игровое меню. В нем нас инте- 
ресуют такие возможности, как “начать 
новую игру” (New Game), “загрузить иг- 
py” (Load Game), “выйти в ДОС” (Exit to 
DOS). Кроме того, можно установить 
режим SVGA (640х480 или 320x200), a 
также яркость палитры экрана. 

В самой игре аналогичные возмож- 
ности имеются в меню, вызываемом по 
щелчку на кнопке “Мепи” в правом ни- 
жнем углу экрана. Отту- 


Животный мир в игре довольно раз- 
нообразен. На каждой из планет можно 
обнаружить не менее четырех видов 
различных животных. Обычно это три 
наземных вида, типа кроликов, черепах, 
червяков, кенгуру, которых можно от- 
стреливать, а также птички, пролетаю- 
щие прямо перед, Вашим носом. В том 
смысле, что обзор игрового поля осу- 
ществляется как бы с высоты птичьего 
полета, и поэтому птички могут закрыть 
пол-экрана. Да и уничтожаемые роботы 


да еще можно сохранить 
игру (Save Game), и на- 
строить громкость звуча- 
ния фоновой музыки и 


разговоров (Sound 
Control). 
Цель игры — захва- 


тить пять планет. Каждая 
планета “разбита” на че- 
тыре миссии, всего по- 
лучается 20 миссий. 

Вы играете за крас- 
ных роботов, Вам проти- 
востоят голубые роботы. 
Карта каждой миссии 
разбита на квадраты, ко- 
торые могут быть ничей- 
ными (серого цвета) или 
находиться под контро- 
лем красных или голу- 
бых. Для взятия зоны 
под контроль надо захватить своей бо- 
евой единицей (БЕ) флаг, расположен- 
ный на каждой из зон. Чтобы победить, 
надо или уничтожить вражеский штаб, 
или заехать в него через парадный 
вход. 

Пешие роботы выделены в группы 
по 2-4 “человека”. Щелкнув на любом 
из роботов группы, Вы отмечаете их 
вожака, за которым пойдут остальные. 
Более мощная техника действует по 
одиночке. Для объединения нескольких 


БЕ в одну временную 
группу надо просто на- 
жать на левую клавишу 
мыши и, не отпуская ее, 
протащить курсор по эк- 
рану. Все попавшие в 
появляющийся прямоу- 
гольник БЕ объединяют- 
ся в один отряд, который 
в дальнейшем можно ак- 


тивизировать выделени- [ee 
ем любого члена этой |= 
группы. г, 

Вопиющим —интер- | 


фейсным просчетом яв- 


ляется отсутствие функ- |» i Fa 


циональной нагрузки на 
правую кнопку мыши. 
Выделив группу, Вы в 
дальнейшем можете 
сбросить это выделение 
ТОЛЬКО с клавиатуры (нажав на про- 
бел). Вообще, оптимальным в Z Ha са- 
мом деле является совместное клавиа- 
турно-мышиное управление, но все-та- 
ки подобный дефект непростителен. 

Когда имеются одна или несколько 
выделенных БЕ, курсор будет прини- 
мать разную форму. Он имеет вид кре- 
стика; находясь на точке, куда можно 
доехать, руки — над флагом для его 
захвата, прицела-кружка над объекта- 
ми, по которым можно стрелять. Не 
очень хорошо, что после щелчка над 
целью выделение группы сбрасывает- 
ся и для следующего действия ее 
опять требуется выделять. Текущая 
группа обычно представлена физионо- 
мией одного из роботов личного со- 
става в правом верхнем углу экрана. 
Щелкнув по нему, Вы опять выбираете 
эту группу. Кроме того, для быстрого 
переключения между имеющимися 
группами (последовательно) служит 
Е1, а для выбора конкретной группы — 
клавиши начиная с F2. 

При выделении объекта он деталь- 
но показывается в правой части экра- 
на. Зеленая полоса — текущее состоя- 
ние объекта, желтая — его идеальное 
состояние. Показывается также допол- 
нительное вооружение (кроме основно- 
го автомата-огнемета-лазера-...) и ко- 
личество гранат. 

В правом нижнем углу экрана рас- 
положена глобальная карта местности. 
Белый прямоугольник — ее видимая 
часть. Щелчком по глобальной карте 
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можно переместиться в новое место. 
Скроллирование осуществляется под- 
гоном курсора к границам экрана в вы- 
бранном направлении. 

Первоначально на карте располо- 
жено много ничейных объектов, начи- 
ная от сооружений трех типов — заво- 
дов по производству техники, восста- 
новительных заводов; и радаров — и 
кончая просто танками, стационарными 
пушками и т.д. Они переходят под Ва- 


‚ше управление, если Вы захватите 


флаг или заберетесь пешим роботом в 
пустой танк. 

На заводах производится боевая 
техника. Щелкните на заводе мышкой, 
и в списке доступной техники выбери- 
те желаемый объект. Электронные ча- 
сики у входа на завод показывают, 
сколько реального времени осталось 
до выпуска создаваемой единицы. 

Для восстановления техники служат 
специальные восстановительные зда- 
ния, в которые эту технику надо заго- 
НЯТЬ. 

Радары предназначены для отобра- 
жения на глобальной карте нестацио- 
нарных объектов, то есть движущихся 
роботов и техники. 

Из любой БЕ Вы можете ‘выгнать 
наружу его водителя-стрелка. Курсор 
при его нахождении на выделенной БЕ 
превращается в стрелку, и при щелчке 
мышкой робот выходит наружу или за- 
бирается внутрь. 

В состав доступных к производству 
БЕ входят: 
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Роботы: 


e Grunt — автоматчик: 

e Sniper — снайпер (стреляет на боль- 
шое расстояние): 

e Psychos — мощнее автоматчика: 

® Tough — робот с переносной ракет- 
ной установкой: 

e Pyros — робот с огнеметом; 

e Laser — робот с лазерной установкой. 


Стационарные установки: 


® тяжелый пулемет; 

® легкая пушка; 

® гаубица (Howitzer); 
® ракетная установка. 


Тяжелая техника: 


® джип; 

® легкий-средний-тяжелый танк; 

® кран (для восстановления мостов); 

e АРС — БМП для перевозки ОДНОГО 
робота; 

® передвижная ракетная установка. 


Чем мощнее техника, тем медлен- 
нее она передвигается. Зависимость 
дальности стрельбы от мощности не 
всегда линейна. На первый взгляд, 
наиболее оптимальными по соотноше- 
нию “мощность/скорость/дальность 
стрельбы/время производства” кажут- 
ся тяжелые танки. Однако, они все же 
требуют довольно продолжительного 
времени создания, и более полезны в 
середине-конце партии, когда конт- 


роль над территорией уже установлен. 
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Стратегия 


Ниже приведен примерный отчет о 
моем прохождении 2. Однако, он очень 
и очень условен, так как я слишком из- 
балован хорошими стратегиями и так и 
не смог переключиться на создание 
полноценного описания для прохожде- 
ния аркадной игры. Многие тактичес- 
кие советы не будут иметь никакого 
значения, если Вы не сможете придер- 
живаться нескольких основополагаю- 
щих принципов, приведенных ниже. 
Даже там, где написано “жертвуйте 
территорией и прорывайтесь к базе”, 
понимать это буквально не стоит — по- 
добная жертва сразу выльется в проиг- 
рыш миссии. Забыть про территорию 
можно только тогда, когда Вы накопи- 
ли достаточный потенциал, чтобы неко- 
торое время оборонять свою базу от 
вражеских атак, пока Ваши силы напа- 
дают на базу голубых. 

1. Начинать каждую миссию необ- 
ходимо с захвата территории. особен- 
но наиболее важных ключевых пунктов, 
и только потом переходить к стратеги- 
ческому планированию победных дей- 
ствий. 

2. Обследование карты просто не- 
обходимо. Пожертвуйте первым запус- 
ком миссии и проанализируйте, какие 
квадраты надо захватывать в первую 
очередь. Постарайтесь загнать робо- 
тов на все игровые зоны Вашей поло- 
вины, где имеются заводы, и опреде- 
лить, где что производится. В ряде 
миссий вся борьба сво- 
дится к установлению 
контроля над одним- 
единственным заводом, 
производящим тяжелые 
танки. 

3. Ни в коем случае 
нельзя давать голубым 
количественного преи- 
мущества. Превосходст- 
во в силах почти всегда 
приводит к выигрышу 
компьютера. 

4. Не спешите сразу 
атаковать. Сначала до- 
бейтесь паритета в си- 
flax, поделив территории 
поровну, тогда компью- 
тер “остановится”, . нач- 
нет охранять свои флаж- 
ки и будет атаковать ма- 
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лыми силами, насылаемыми на Bac no 
мере их производства. 

5. Размер захваченной Вами терри- 
тории влияет на скорость производст- 
ва техники. Поэтому неплохо поста- 
раться захватить хотя бы на один квад- 
рат больше, чем у голубых. 

6. Для установления контроля над 
территорией в начале миссии посылай- 
те своих роботов в наиболее далекие 
от базы квадраты, не заходя, конечно, 
на половину противника. Захватив пе- 
редовые зоны, сразу начинайте произ- 
водство самой быстро создаваемой 
техники для охраны своих приобрете- 
ний. Когда противник успокоится, мож- 
но будет думать и о накапливании 
мощного ударного кулака. Вообще, пе- 
ших роботов и джипы во многих случа- 
ях значительно выгоднее использовать 
благодаря тому. что они производятся 
быстрее, а “кучей” прекрасно справля- 
ются с танками. 

7. Помимо захвата территории, в 
некоторых миссиях главным оказыва- 
ется захват пустующей техники. Иной 
раз захват пустого танка способен бы- 
стро решить исход сражения, пока про- 
тивник не успел найти такому дополни- 
тельному танку серьезный противовес. 

8. Неплохо использовать БМП для 
посадки в них роботов-ракетчиков или 
роботов, вооруженных лазерами. Бро- 
ня крепка... 

9. Не ленитесь подбирать гранаты. 
Нередко это будет единственным спо- 
собом удержать важную территорию 
простыми роботами от 
превосходящих атакую- 
щих сил. 

10. Нередко техника 
освобождается во время 
сражения. Не упускайте 
удобного момента, сразу 
захватывайте пустующие 
танки и джипы. 

11. Радар мне не 
очень помогал. Проще 
было проскроллировать 
экран до нужного места, 
чем вглядываться в кро- 
хотные точки на глобаль- 
ной карте. 

12. В некоторых мис- 
сиях удобнее разрушить 
базу голубых — это, как 
правило, последние 
миссии, где база охра- 


няется 2-4 тяжелыми пушками, и под- 
ступиться к ней практически невозмож- 
но. В такой ситуации лучше стрелять по 
базе из-за пределов досягаемости его 
стационарных орудий. Если же базу ох- 
раняет только мобильная техника, то 
можно попробовать взять ее штурмом, 
просто ворвавшись внутрь. 

13. Довольно типична тактика про- 
рыва по флангу. Когда накоплено дос- 
таточно сил, их можно пускать против 
одного из флангов, немного оголив 
другой, в расчете на то, что Вы успее- 
те скорее к вражеской базе, чем он к 
Вашей. Старайтесь затягивать голубых 
в мелкие отвлекающие стычки, когда 
противник пойдет на штурм Вашей ба- 
зы, а сами не теряйте времени на унич- 
тожение мелких группировок или за- 
хват флажков. Главное — база! 

14. Как показывает практика, в 
большинстве миссий достаточно удар- 
ного отряда в 3-5 танков с нескольки- 
ми приданными отделениями роботов 
для прорыва к базе голубых и ее унич- 
тожения. 

15. Хорошо оправдывает себя так- 
тика уничтожения вражеских заводов 
вместо борьбы за территорию (при ус- 
ловии, что Вы контролируете свою по- 
ловину). Послав в один квадрат ма- 
ленький отряд для атаки, например, 
радара, Вы привлечете туда приличное 
количество вражеских сил. Они оголят 
завод, расположенный в соседней зо- 
не, и тогда можно попробовать быстро 
его уничтожить. 
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16. И самое главное — постарай- 
тесь найти оптимальное сочетание в 
управлении игрой с помощью мыши и 
клавиатуры. Действуйте с максимально 
возможной быстротой. Если Вы будете 
“чесать репу”, Вам ее сразу отстрелят! 


Как пройти игру 
Песчаная планета 


Напоминает легендарный Аракис из 
не менее легендарной “Дюны”. Кстати, 
в Интернете публикуются самые разли- 
чные списки по самым различным те- 
мам (на основе еженедельно присыла- 
емых мнений), в частности. лучшие 


книги за всю историю человечества в 
жанре фэнтэзи/фантастика. На первом 
месте — J.R.R.T., а на втором — Фрэнк 
Хэрберт с “Дюной”. 


Миссия 1. По идее, она должна 
быть достаточно простой и предназна- 
чаться для освоения игрового управ- 
ления, однако это освоение первона- 
чально будет проходить на фоне по- 
стоянного проигрыша. Выиграть, если 
у Вас нет таланта Суворова или Жуко- 
ва, получится раз на третий-пятый, не- 
смотря на относительную простоту 
миссии. 

План на самом деле прост и стан- 
дартен. Оставив у своей базы одно от- 
деление, берите джип и по одному из 
флангов прорывайтесь к базе против- 
ника, попутно захватывая территорию и 
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посылая вдогонку производимое под- 
крепление. Серьезного сопротивления 
здесь не встретить. Главное — дейст- 
вовать быстро. Это, впрочем, относит- 
ся ко всем миссиям. 

Миссия 2. Здесь к доступным ви- 
дам вооружения добавляются роботы- 
"психи” (Psychos), и легкие танки. К Ha- 
шей базе ведет мост, который легко 
взять под контроль. Противника лучше 
всего массированно атаковать по пра- 
вому флангу, чтобы не прорываться че- 
рез хорошо охраняемый мост. Однако 
предварительно необходимо взять под 
свой контроль и тщательно охранять 
центральный квадрат, в котором рас- 
положен завод по производству танков. 

Миссия 3. Долина Смерти. На кар- 
те есть тяжелый танк, необходимо ус- 
петь захватить его раньше голубых. В 
центре нет хороших заводов, поэтому 
отдайте на растерзание 
противнику один из 
флангов, позаботясь об 
охране базы, и проры- 
вайтесь на другом. как 
обычно захватывая по 
дороге технику и здания. 

Миссия 4. Захват 
Острова. Ключевой за- 
вод расположен в цент- 
ре карты. Возьмите его 
под контроль и штурмуй- 
те базу противника. 


Вулканическая 
планета 


Пока женщина-робот 
дает технические указа- 
ния насчет новой плане- 
ты. покрытой истекаю- 
щими лавой вулканами, 
и предупреждает о воз- 
можных опасностях, два неразлучных 
приятеля отпускают по ее поводу соле- 
ные шуточки и бесшабашно устремля- 
ются к следующей серии заданий. _ 

Миссия 5. Горячие Орешки. В пра- 
вом нижнем углу расположен самый 
полезный завод, производящий танки. 
Стартовать надо от него. Не вступайте 
в схватки за непринципиальные участ- 
ки территории, копите силы и проры- 
вайтесь ударной танковой группиров- 
кой к штабу. 

Миссия 6. Черные Стрелы..В этой 
миссии появляются крутые роботы- 
toughs (головорезы) с переносными 


ракетными установками, 
стреляющими на боль- 
шое расстояние и обла- 
дающими большой со- 
крушительной мощью. 
Соответственно, кто за- 
хватывает завод по их 
производству, располо- 
женный в центре карты 
— тот и победитель. 

Миссия 7. Пиротех- 
ники. Становятся доступ- 
ны средние танки. Для 
подхода к большинству 
флагов и заводов необ- 
ходимо пробивать про- 
ходы в каменных скалах. 
Быстрая атака не прохо- 
дит из-за большого ко- 
личества ничейных фаб- 
рик, быстро захватывае- 
мых обеими сторонами, в результате 
чего в игре возникают сильные группи- 
ровки. Основная схватка разгорается 
за центральный квадрат, где располо- 
жен завод по производству средних 
танков. Кто сможет взять его под конт- 
роль — практически победитель. Одна- 
ко для завершающей атаки базы все 
равно необходимо накопить значитель- 
ные силы, до 5 танков. 

Миссия 8. Molten Combat. Доволь- 
HO сложная миссия. Быстрые прорывы 
даже мощными группировками не про- 
ходят, необходимо бороться за каждую 
территорию, постепенно доминируя на 
всем игровом поле, нагнетая давление 
на противника и постепенно его унич- 
тожая. 
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Арктическая планета 


Напившиеся топливного пива при- 
ятели не послушали совета робота-ди- 
спетчера, и в результате посадка полу- 
чается "головой в снег”. 

Миссия 9. Slippery Лт. Начинается 
серьезная игра. Все, что было до это- 
го, теперь вспоминается, как легкая 
разминка. 

Голубые очень быстро захватывают 
большую часть территории, и обогнать 
их невозможно просто физически. Те- 
перь простые атаки из 2-х танков уже 
не проходят. 

Чтобы добраться до базы противни- 
ка, ‘необходимо проделать очень длин- 
ный’ путь через вражеские оборони- 
тельные редуты. Мосты голубыми час- 


то уничтожаются, поэтому надо ста- 
раться не вступать в схватки на мостах. 


С другой стороны, противник обычно 
тщательно охраняет все мосты, поэто- 
му желательно выбрать более длинный 
путь по твердой местности. 

На карте помимо льдин и дорог до- 
вольно много промоин, через которые 
техника проехать не может, но прекра- 
сно перебираются пешие роботы. Они 
будут постоянно атаковать Вашу базу 
со всех сторон, поэтому необходимо 
позаботиться о ее серьезной обороне. 
С этой миссии игра принимает более 
стратегическую направленность, когда 
надо решать довольно сложные зада- 
чи о порядке и способах захвата тер- 
риторий. Иногда я просто разрушал 
заводы, слишком часто переходящие 
из рук в руки и отнимавшие значи- 
тельные ресурсы. 

Миссия 10. Стена. Здесь я обнару- 
жил роботов-пиротехников (огнеметчи- 
ки), прекрасно уничтожающих враже- 
скую пехоту. В этой миссии получился 
эффектный блицкриг на правом фланге 
группой ‘из 5 танков с уничтожением 
стены, мешающей проходу. 

Миссия 11. Chilly Willy. Sta миссия 
мне показалась очень сложной. Доба- 
вляются роботы, вооруженные лазера- 
ми, и гаубицы (Howitzer), способные с 
одного выстрела уничтожить танк. Их 
при атаке базы надо опасаться боль- 
ше всего. 

Расположенную в центре карты базу 
голубые атакуют, хотя и не очень интен- 
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сивно, HO со всех сторон. Появляется 
новое строение — завод для восстанов- 
ления поврежденной техники (если она 
в состоянии самостоятельно доползти 
до него), который играет важную роль 
при сдерживании атак противника. 

Для атаки вражеской базы лучше 
‚всего захватить ближайший к ней квад- 
рат с заводом, позволяющим созда- 
вать средние танки, и использовать 
этот квадрат в качестве плацдарма для 
атаки, постепенно накапливая на нем 
силы. Для успешной атаки достаточно 
4-5 танков и нескольких отделений ро- 
ботов-ракетчиков. 

Чтобы добраться до этого квадрата, 
придется проделать длинный путь, за- 
хватывая по дороге все заводы и по- 
стоянно производя подкрепление. По 
центру через мост атаковать базу голу- 
бых неудобно — мост быстро уничто- 
жается. Лучше добраться до завода, 
расположенного в правой части карты, 
и там спокойно подготовить пеших ро- 
ботов, вооруженных лазерами, ракет- 
чиков и снайперов. 

Миссия 12. Тяжелый Металл. В 
игре появляются тяжелые танки. К ба- 
зе голубых удобнее подбираться сле- 
ва, но завод, производящий тяжелые 
танки, расположен справа, поэтому 
пришлось проделать длинный путь че- 
рез всю карту с битвой за каждый уча- 
сток местности. Сама база оказывает 
весьма упорное сопротивление, поз- 
тому одними танками здесь не обой- 
тись, желательны более мобильные и 


дальнобойные боевые 
единицы. 

На этом захват арк- 
тической планеты закан- 
чивается, и два героя от- 
правляются на зеленую 
планету, сильно смахи- 


вающую на Землю. 


Земля 


Миссия 13. Горячий 
Пар. В первой “земной” 
миссии можно попробо- 
вать вариант с (относи- 
тельно) быстрой атакой. 
Сначала справа захваты- 
вается завод по произ- 
водству роботов, затем в 
центре завод, произво- 
дящий танки. Отбиваясь 
от атак голубых, можно 
накопить 4-5 танков, и ими напасть на 
базу. Реально ее можно даже не разру- 
шать, а попытаться захватить, уничто- 
жив две пушки у входа. 

Миссия 14. Восстановитель. Впер- 
вые в игре появляется кран. Он пред- 
назначен для восстановления разру- 
шенных мостов — надо просто выде- 
лить кран и щелкнуть курсором, пре- 
вращающемся в гаечный ключ, на раз- 
рушенном мосту. Пока кран произво- 
дить на заводах нельзя, да это и не 
требуется. Схватка в этой миссии тер- 
риториальная, надо постепенно захва- 
тывать зоны, подбираясь к базе голу- 
бых. Удобнее всего это делать на пра- 
вом фланге. 

Миссия 15. Болотная Лихорадка. 
Впервые в игре встречается уменьшен- 
ная карта, в две трети от обычной. Ба- 
зы расположены в соседних квадратах, 
но их разделяет разрушенный мост. 
Вообще в этой миссии много разру- 
шенных мостов. Я играл так — не ата- 
ковал, а захватил все заводы на своей 
территории и выставил: пикеты по 
флангам. Основные танковые силы бы- 
ли сконцентрированы у моей базы. `На- 
до просто подождать — противник че- 
рез некоторое время сам восстановит 
мост, тогда надо сразу прорываться 
через него и атаковать базу голубых. 

Миссия 16. Легкая Бригада. К вра- 
жеской базе ведет прямой путь, но он 
простреливается двумя пушками, кото- 
рые можно уничтожить только масси- 
рованной атакой — не танковой! Поэто- 
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му надо подготовить несколько пеших 
отделений — снайперов и ракетчиков, и 
ими атаковать пушки из болота, куда 
танки добраться не могут. В этой мис- 
сии я довел число своих BE до макси- 
мума, который оказался равным 50. 


Каменная планета 


Последняя планета — каменная, 
весьма напоминает нечто, оставшееся 
после ядерной войны. Похоже, это и 
есть родина роботов. 

Миссия 17. Автопарк. В игре появ- 
ляется новая техника — ракетные пуш- 
ки, передвижные ракетные установки 
(стреляют тремя ракетами), а также от- 
крывается возможность производства 
кранов. В начале миссии надо захва- 
тить “автопарк” — на карте имеются 
места с большим запасом бесхозной 
техники. 

Ракетные установки очень удобны 
при уничтожении зданий, поэтому их 
надо подтягивать после расчистки пути 
к базе голубых, и быстро ее расстрели- 
вать. Пытаться захватить ее бесполез- 
но — она охраняется четырьмя пушка- 
ми. Постарайтесь взять под свой конт- 
роль завод по производству тяжелой 
техники рядом с вражеской базой, с 
правой стороны. 

Миссия 18. Игра с мостами. Карта 
в миссии опять маленькая, базы снова 
соединяет один поломанный мост. 
Стратегия такая же, как и в 15-й мис- 
сии. Не надо путешествовать по лаби- 
ринтам карты и тратить время на вос- 
становление мостов, лучше всего по- 
дождать, когда противник сам восста- 
новит главный мост, и быстро атако- 
вать базу, подготовив несколько ракет- 
ных установок. 

Миссия 19. Mayhem. Миссия очень 
длинная, на карте много заводов по 
производству тяжелой техники и ракет- 
ных установок, поэтому крутые схватки 
с большим количеством боевых единиц 
будут вестись непрерывно. Кроме того, 
до базы голубых можно добраться 
только через длинный “лабиринт”. Я 
для упрощения просто уничтожал вра- 
жеские заводы, не вступая в схватки за 
территорию (за флаг), одновременно 
накапливая силы для главной атаки. 

Миссия 20. Z. Последняя миссия, 
конечно, самая трудная. Неравенство 
сил в ней слишком сильное, поэтому 
приводить какие-то конкретные реко- 


мендации очень трудно. Я прошел ее не 
знаю с какой попытки, и, скорее всего, 
случайно. Противник постоянно атакует 
большими силами, причем даже когда я 
разрушил довольно много заводов, не в 
силах захватить хорошо охраняемый 
флаг, массированные атаки по-прежне- 
му следовали одна за другой. Програм- 
ма будет непрерывно посылать все но- 
вые и новые силы на атаку Ваших БЕ и 
на захват территории. 

Мне показалось наиболее оптималь- 
ным прорываться по правому флангу, 
точнее, по диагонали из левого нижнего 
угла в правый верхний, по пути уничто- 
жая все вражеские здания. В других ме- 
стах надо постараться перекрыть подхо- 
ды к своей базе (дороги, мосты) парой 
пушек. Для атаки базы я использовал 
тяжелые танки — ракетные установки 
слишком неповоротливы, и быстро 
уничтожаются пушками, которых на кар- 
те очень много. В целом все зависит от 
ловкости рук и везения. 

На этом игра закончена. Вашему 
вниманию представляется огромней- 
шая гора пустых банок из под топлив- 
ного пива, затем следует эффектный 
отлет триумфаторов и — заключитель- 
ный прикол, маленькая месть своему 
строгому боссу. Пройдите игру до кон- 
ца — не пожалеете. 
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Эту игру можно смело назвать 
выдающейся. Она относится к жанру 
ролевых игр (RPG), которым, как из- 
вестно, в последнее время не хвата- 
ет “свежей крови”. Эту, столь необ- 
ходимую, “свежую кровь” мы и на- 
шли в данной программе. Здесь ве- 
лик удельный вес адвентюрной со- 
ставляющей, что делает игру, с од- 
ной стороны, крайне интересной, а с 
другой — необычайно сложной для 
прохождения. 

Игра вышла совсем недавно — в 
начале сентября — и сегодня на мно- 
гих серверах мира ее решение (Solu- 
tion) отмечается как Most Wanted (ca- 
мое желаемое). Нам особенно при- 
ятно, что первым в мире эту игру су- 
мел пройти и описать наш молодой 
‚автор. Мы с нетерпением ждем ре- 
зультаты его новых исследований. 
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В весьма отдаленном будущем су- 
перкорпорация ООТ, собрав все свои 
финансовые ресурсы, отправила в по- 
лет огромный корабль “Toronto”, рас- 
считывая добывать полезные ископае- 
мые на недавно открытой планете-пу- 
стыне. Условия там, хотя и тяжелые, 
позволяют работать без скафандра. 
После продолжительного полета ко- 
рабль вышел на орбиту этой планеты. 
После получения данных от разведы- 
вательного катера он должен будет 
приземлиться и начать разработку 
планетных ресурсов. . 

Вам предстоит управлять поведе- 
нием Тома (пилота катера), судьба ко- 
торого — спасти планету от уничтоже- 
ния, а людей корабля и планеты от 
войны и гибели. 


Управление игрой производит- 
ся в основном мышкой: левая кла- 
виша в экране игрового поля за- 
дает движение, правая вызывает 
локальное меню. Если курсор ука- 
зывал на человека, в меню будет 
‚пункт Talk, если на объект, кото- 
рый можно осмотреть, — Ехатте 
и так далее. Нажатие левой кноп- 
ки на портрете героя делает его 
лидером, правой — дает возмож- 

ность поговорить с ним, использовать 
магию (если умеет) и посмотреть ин- 
вентарь. При работе с инвентарем ле- 
вая кнопка мыши имеет значение 
“взять”, правая — вызывает меню для 
этого предмета: выбросить (может 
быть блокирована для важных вещей), 
исследовать, использовать, продать-ку- 
пить (в магазине). 

На трехмерном экране можно под- 
нимать и опускать взгляд кнопками 
РаЧр и PgDn. 

Левая часть экрана инвентаря име- 
ет снизу 3 кнопки. Первая из них поз- 
волит увидеть портрет героя, состоя- 
ние здоровья (Hit Points), магические 
возможности (Spell Points), опыт и воз- 
можности для тренировок. Вторая по- 
кажет прочие параметры героя, а тре- 
тья — его состояние, знание языков и 
положение в боевом строю. 


Желающим 
пройти игру 
самостоятельно, 
далее читать 
не 
рекомендуется! 


Фсшорожно! 


Сольнишен! 


Действие начинается в каюте Тома. 
Возьмите вещи из шкафа, а затем по- 
гуляйте и осмотрите корабль. При 
этом надо забрать патроны из каюты 
погибшего инспектора, отмычки из 
трюма, еду у повара в столовой. В 
правой верхней части экрана пост ох- 
раны не пустит в радиорубку. В комна- 
те поблизости от него работает техник 
Джо (Joe), он подскажет код, доступа в 
служебный туннель. Если до этого 
объявят о начале полета, выберите 
пункт “Wait”. 


холули 


Вход, в туннель — дверь с цифровым 
замком (передвиньте ползунок так, что- 
бы получилось 1042). Во второй комна- 
те служебного туннеля надо наступить 
на четыре плиты в углах комнаты. В 
следующем помещении отыщите и на- 
жмите две кнопки. Дальше можно 
пройти вслед за роботом. В одной из 
очередных комнат надо нажать кнопку 
на стене. 


На пульте Вам вновь надо будет на- 
брать уже известный код 1042. Когда 
Вы попадете в комнату с сейфом, вход- 
ная дверь закроется и вернуться этим 
же путем не удастся. Спуститесь в ком- 
нату связи, осмотрите разбитый пульт, 
заберите лекарство из шкафа и писто- 
лет. 

Пронести пистолет мимо охраны не 
удастся. Поэтому вернитесь в тоннель 
и положите пистолет и патроны в сейф, 
пройдите мимо охраны (обругают, HO 
не убьют), вернитесь к служебному тон- 
нелю, снова дойдите до комнаты с сей- 
фом и заберите пистолет. Когда объя- 
вят о начале полета, пора лететь на 
планету. 
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Вы увидите небольшой мультфильм 
о полете и крушении. Когда Том придет 
в себя, можно поговорить с ученым 
(Аатег) о местной разумной расе под 
названием искаи (iskai), забрать все из 
шкафов и сундуков в комнате, затем 
поговорить с местным патриархом. 
Будьте максимально вежливы, согласи- 
тесь подарить патриарху обломки кате- 
ра, а затем задайте все возможные во- 
просы. Патриарх в конце разговора по- 
дарит ключ от всех замков в доме кла- 


на. Обойдите дом, обшаривая сундуки 
(разрешили ведь!), но спускаться в 
подвал-склад, пока не стоит. Поговорив 
со всеми персонажами в доме, открой- 
те наружную дверь. 

Кстати, о дверях и ключах. Когда 
после нажатия кнопки MANIPULATE на 
двери или сундуке появляется рисунок 
с замком, можно действовать тремя 
способами: 

1. Используйте навык lockpick (у 
разных героев разный), на него влияет 
обучение (но это не скоро ‚только в го- 
роде кузнецов) и разные предметы. 
Для этого нажмите на замок правой 
кнопкой мыши. Если появилась надпись 
“This lock can not Бе picked”, смотрите 
NYHKT 3. 

2. Примените отмычку (их немного, 
да и купить почти негде). 

3. Используйте специальный ключ 
(если его у Вас нет, придется искать, 
где-то он лежит). 

Когда Том и Райнер выйдут на ули- 
цу, к ним подойдет местный полицей- 
ский и предложит пойти к мэру. Мэр 
Janiis пригласит на торжество, которое 
состоится через 2 дня. Поговорите со 
всеми в мэрии, походите по магазинам, 
общаясь со всеми подряд. В “универ- 
сальном” магазине в восточной части 
города продайте все, что нашли в доме 
клана, и купите компас. Ночевать лучше 
не в гостинице, а в доме клана. 

День торжества будет омрачен 
убийством, а к героям присоединится 
местный полицейский Дрир. После не- 
удачной попытки схватить убийцу в ма- 
гической гильдии, Вы узнаете, что его 
видели у заброшенного здания гильдии 
магов-строителей к северо-востоку от 
города. Противник уже никуда не де- 
нется, и перед тем, как покинуть город, 
стоит вернуться в дом клана и осмот- 
реть подвал-склад, (втроем герои уже 
способны там выжить). 

Кстати, при движении по подзе- 
мельям полезно делать лидером искаи 
— Дрира или (позднее) Сиру: их коша- 
чье зрение делает картинку ярче. 

Сразу от входа в подвал стоит по- 
вернуть налево — там каморка, в кото- 
рой много сундуков, содержащих по- 
лезные вещи. Тщательно обыщите об- 
ломки катера, среди них найдутся ле- 
карство и часы. Когда произойдет об- 
вал, заметьте место: найдя кирку, мож- 
но будет расчистить путь (обратите 


внимание на кусок стены, 
трещинами). 
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покрытый 


Особых сюрпризов или секретов в 
подвале нет, но можно набрать немало 
вещей для продажи, еду (не пытайтесь 
забрать ее всю — столько не нужно, да 
и другим в доме надо есть!). Обойдя 
весь подвал, сделайте лидером героя, 
имеющего кирку (pickaxe) и укажите 
мышкой на стену с трещинами — выход 
будет открыт. 
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Покинув город (ворота внизу в се- 
редине), идите вдоль внешней стены на 
запад-север-восток, дальше по дороге 
на север и вскоре на запад, через реку 
по заросшему мосту. Чуть севернее 6by- 
дет зеленое здание странной формы — 
старая гильдия магов-строителей. 

Внутри встречаются два типа лову- 
шек. Светящиеся щупальца можно ус- 
покоить, скормив им фрукт, купленный 
у прохожего в городе. Можно и пройти 
мимо, выбросив факел, — в темноте 
они не атакуют. Пасти в полу надо 
скормить кусок мяса, остающийся пос- 
ле победы над зверем Krondir, который 
водится в этом здании в изобилии 
(впрочем, мясо стоит расходовать акку- 
ратно, кормите только те пасти, кото- 
рые никак нельзя обойти). 

Найдя на полу скелет, обыщите его 
— обнаружится старинный магический 
кинжал. Кстати, в одной из куч хлама на 
полу лежит меч (Red Sword), не взду- 
майте брать его в руку — он проклят; 
белое кольцо в другой куче тоже тро- 
гать не стоит). Кинжал надо показать 
мэру в городе как улику (what can you 
say about this ... и указать на кинжал). 
Мэр порекомендует показать кинжал 
историку (Frill) в этом же здании, а ис- 


торик скажет,что кинжал принадлежит 
главе гильдии магов-строителей 
(Bradir). 

Когда в здании магов-строителей (в 
северо-западной части города) Вы по- 
кажете кинжал Брадиру, OH кинется 
драться. После победы Вы увидите 
мультфильм об окончании расследова- 
ния, герои получат разрешение про- 
должать путь и к ним присоединится 
молодая колдунья племени Dji-Kas по 
имени Эта (кстати, трофейный кинжал 
Bradir’s stiletto подойдет ей в качестве 
второго оружия, которое эти кошки но- 
CAT ... В ХВОСТЕ). 

После этого походите по магази- 
нам, продайте ненужные трофеи, купи- 
те оружие и снаряжение. Очень важно 
приобрести в гильдии магов много ма- 
гических семян для Сиры (купить их 
больше негде, а попадаются они очень 
редко и понемногу на небольших, ок- 
руглых, светящихся ночью кустах) и на- 
учить ее новым заклинаниям, благо 
здесь это делается бесплатно. 

Кстати, о магии. Заклинания, дос- 
тупные магу в данной обстановке (ска- 
жем, боевые заклинания нельзя ис- 
пользовать вне боя) подсвечиваются 
белым. Зеленая полоска указывает сте- 
пень тренированности и растет после 
каждого использования данного закли- 
нания. Цифра указывает, на сколько за- 
клинаний хватит Spell Points. Маги Dji- 
Каз на каждое заклинание расходуют 
одно волшебное семя. 

Кроме того, погуляйте по острову, 
поохотьтесь на местных не очень кру- 
тых монстров, а затем побывайте в го- 
роде у учителя боевых искусств. Герои 
с ростом уровня получают “тренирово- 
чные баллы” (training points), которые 
позволяют повысить свои навыки за 
деньги у учителей. В этом городе толь- 
ко один учитель, он учит ближнему и 
дальнему бою (ближний важнее). Затем 
зайдите к мэру и выразите желание 
продолжить путешествие. 
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После морского путешествия герои 
оказываются на острове, населенном 
кельтами, в небольшой деревне. Пого- 
ворив с королем племени, Вы узнаете, 
что на этом острове корабль не призе- 
млялся. Для того, чтобы плыть дальше, 
надо побывать у друидов и принести 


королю амулет. Друиды живут возле 
соседней деревни: на восток через 
мост, дальше на северо-восток и через 
деревню на север по дороге. В друид- 
ском университете выяснится, что из- 
готовитель амулетов ушел исследовать 
старые туннели и застрял там. Чтобы 
вытащить его, герои в компании немо- 
го друида (немой колдун‚а?) Mentaca 
должны спуститься в заброшенные, но 
набитые монстрами катакомбы. 

На первом населенном этаже есть 
лекарь, учитель друидской магии и 
специалист по идентификации пред- 
метов. В комнате с надписью 
М/огкгоот много полезных предметов, 
но особенно важно взять несколько 
деревянных ведер и наполнить их в ра- 
ковине в углу. Спуститесь вниз по ле- 
стнице и, пройдя через библиотеку, 
спуститесь еще раз. 

На этом этаже в изобилии встреча- 
ются факелы, бьющие из пола, их мож- 
но гасить водой. Возле самого входа 
надо наступить на плиту, вверху пога- 
сить огонь и нажать другую плиту. Сле- 
дующая головоломка — три плиты, на- 
жмите левую, правую, среднюю — это 
откроет проход в комнате слева к сун- 
дукам с полезными вещами. В квадра- 
те из плит 3x3 нажмите плиты в виде 
креста, а затем плиту справа. 
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Неподалеку есть рубильник без ру- 
кояти, нужная рукоять лежит в проходе 
в северо-западной зоне. Этот рубиль- 
ник откроет проход вниз. 
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Сразу после входа на стене будет 
кнопка, а в комнате за ней — рубиль- 
ник, поднимающий решетку. 


>. М i ЕАК... 726 * р.’ 
“me, ось, veg? ме» + Ра “ay 4 - 
~~ + Ч * 4 у > 
f dene Г 
. у 
_ -< сч = - г 
= ” . - У 
. wae й 
к 
” 
> 


В зале с плитами в полу необходи- 
мо наступить на все плиты, при этом 
удирая от движущегося огня. В комна- 
те с тремя огнями, прикрывающими 
три рубильника, надо гасить огни и на- 
жимать рубильники последовательно 
(гашение второго огня вызывает зажи- 
гание первого). В зале с плитой и со- 
плом в полу выход перекрыт стеклян- 
ной плитой. Несколько 
раз наступите на плиту, 
это сместит проем в сте- 
кле к выходу, при этом 
Вам придется уворачи- 
ваться от двигающегося 
пламени. 

В комнате с дырой в 
полу двери открыть не- 
возможно, надо прыгнуть 
в дыру и найти ключ в 
сундуке этажом ниже. 

В зале с сундуком, ок- 
руженным стеклянными 
плитами, есть кнопка на 
стене в северо-западном 
углу комнаты. Она откры- 
вает доступ к этому сун- 
дуку (в нем лежит маги- 
ческий кинжал). После 
вынужденного (по мило- 
сти Дрира) полета при- 
дется поискать путь наверх; по дороге 
стоит разбить киркой стену, там есть 
что взять. Поднявшись наверх и обойдя 
плиту-ловушку, надо снова спуститься. 


На следующем этаже масса инте- 
ресных мест: разбиваемая стена, три 
рубильника в ряд, выпускающие на 
свободу каждый по демону-зверю 
(Апита!), комната с красной и зеленой 
стенами и зеленой плитой на полу. Ес- 
ли наступить на плиту, можно взять из 
сундука предметы для обезврежива- 
ния голубых полей, но выйти, не насту- 
пив на красную плиту, не удастся. Пе; 
ребить тьму демонов по-честному по- 
ка что невозможно, но тем не менее 
там есть сундук с драгоценностями и 
золотом. Вы должны бежать обратно к 
двери, чтобы нажать рубильник, запи- 
рающий комнату. 
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Больше в этом лабиринте сложных 
ловушек не будет, особенно, если не 
забывать, что в ямы можно не только 
падать, но и вылезать из них с помо- 
щью веревки. После того, как Вы най- 
дете пропавшего друида, Вы автома- 
тически вернетесь назад. Получив 
амулет, не забудьте подучить Мелтаса 
и идентифицировать найденные пред- 
меты. Вернувшись в первую деревню, 
покажите королю амулет — он даст 
пропуск. Зайдите в домик на северо- 
западе — старый моряк возьмет. 200 
монет и перевезет героев на следую- 
щий остров. 
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Ha следующем острове три города 
— большой человеческий (Beloveno); 
маленькая деревня людей-сектантов 
(Kounos), которой руководит негодяй 
колдун Контос; город искаи (Srimalinar). 
Кроме того, там ects база убийц 


(Assassins), но попасть туда Вы сможе- 
те намного позднее. 

В Беловено масса магазинов, та- 
верна, отель, но главное — в городе 
можно нанять еще одного героя. Кан- 
дидатов двое: воин-амазонка и колдун. 
Пожалуй, лучше взять колдуна: он ре- 
негат из ордена убийц, его заклинания 
весьма смертоносны, да и мечом он 
владеет очень неплохо. Его зовут Кунаг, 
он живет в доме женщины по имени Ка- 
рия возле рыночной площади (кстати, 
этот дом надо запомнить. Кария знает 
очень много и сильно задействована в 
сценарии). 

Если от города идти по дороге на 
север, через некоторое время встре- 
тится указатель о пути через перевал. 
Движение дальше вперед приведет к 
пещере. В этой пещере, темной и 
весьма плохо нарисованной, масса ко- 
ридоров и ям, ведущих вверх-вниз. 
Бродя по ней, можно получить некото- 
рое количество опыта и денег, но важ- 
ных для сценария событий или пред- 
метов там нет. Нет там и никаких ло- 
вушек и секретов, только очень запу- 
танные проходы. 

Если повернуть у указателя на за- 
пад, придете к лозе, по которой можно 
взобраться на плоскогорье. Дорога на- 
верху местами заросла, но в принципе 
разобраться можно. Двигаясь вперед, 
Вы попадете в Коунос. 

В деревне Коунос наиболее важное 
место — центральное здание. По утрам 
туда приходит учитель боевых искусств. 
Он единственный, кто может повысить 
параметр critical hit, пусть и за неверо- 
ятно большие деньги). Там же находит- 
ся и спуск в лабораторию Контоса. Вход; 
на лестницу охраняет очень неуступчи- 
вый стражник; может быть его и можно 
уговорить, но проще оскорбить и убить, 
хотя дерется он очень неплохо. 

Первый уровень подземелья неве- 
лик, там есть вход в комнату Контоса и 
единственная ловушка: путь, ведущий к 
сундуку с амулетом, превращается в 
лаву. Одна из стен комнаты с сундуком 
иллюзорная, через нее можно выйти из 
комнаты. На этом же этаже есть зал с 
шестью разноцветными стенами — эту 
головоломку позволит решить карта, 
которая лежит ниже в подземелье. 

Этажом ниже есть основной пред- 
мет в этом подземелье — обрывок до- 
кумента, изобличающего Контоса в же- 


холули 


лании захватить храм искаи. Вторую 
часть документа удастся получить 
позднее (в городе искаи). 

Серьезной проблемой может ока- 
заться зал, выход из которого пере- 
крыт стеклянной стеной, а у противо- 
положной стены прозрачный блок си- 
реневого цвета. 


По сторонам блока в стенах два со- 
пла и рубильники, выбрасывающие ог- 
ненные шары. Шар, летящий налево, 
отодвигает блок на один шаг и гаснет; 
шар, летящий направо, отодвигает блок 
и отражается, пробивая стеклянную 
стену. Необходимо, работая рубильни- 
ком правого сопла, сдвинуть блок поч- 
ти вплотную к левой стене. Затем, ис- 
пользуя другой рубильник, посылать 
шары, пока не откроется выход. Выхо- 
дя из лабиринта, можно показать обры- 
вок документа Контосу, он посоветует 
выбросить его (ну еще бы!). 

Спустившись на одну террасу ниже 
деревни, пройдите вперед, вокруг пи- 
ка налево и затем вниз до уровня зем- 
ли и на восток до дороги. По дороге на 
юг — храм искаи, но сейчас в него зай- 
ти не удастся, Том уважает чужие табу. 
Если идти по дороге на север и на 
восток до указателя, оттуда дальше на 
север через мост и по берегу реки на 
запад, Вы придете в городок искаи 
(Srimanalinar). В этом городе есть учи- 
тель для магов Dji-Kas, магазин и та- 
верна. В таверне сидит один из искаи 
(Edjirr), он расскажет Вам о трудностях 
во взаимоотношениях с людьми и о 
демонах возле храма. 


Теперь предстоит вмешаться в ме- 
стные политические интриги. В дерев- 
не Коунос, в доме севернее главного 
здания, живет друг Мелтаса Дариос 
(мужчина в красной одежде). Он рас- 
скажет о решительном настроении Кон- 
тоса во время последней речи. Теперь 
вернитесь к Контосу, он скажет, что ис- 
каи, оказывается, занимаются в своем 
храме черной магией, а он, герой Кон- 
тос, хочет это прекратить пусть даже 
ценой войны между людьми и искаи. 

После этого надо направиться в 
Шрималинар, поговорить в таверне с 
барменом (он за 80 монет продаст ин- 
формацию о покушении на мэра горо- 
да Беловено (Herras)), а в крестооб- 
разном здании — с магом-строителем 
Арримом. После последнего разгово- 
ра Мелтас предложит вернуться в Коу- 
нос, чтобы поговорить с Дариосом. В 
Коуносе на улице Вы встретите жен- 
щину, которая передаст известия от 
Карии и просьбу немедленно ее посе- 
тить. Надо немедленно, никуда не за- 
ходя, направиться в Беловено, в дом 
Карии возле базарной площади. Она 
расскажет о намечающемся убийстве 
и попросит немедленно предупредить 
Херраса. Стоит согласиться, пойти в 
мэрию и в разговоре с Херрасом упо- 
мянуть слово тигаег. Херрас не очень- 
то и поверит, но пообещает. остере- 
гаться. Заодно можно согласиться по- 
шпионить на конгрессмена Перрона, 
который оказался прав в своих пара- 
ноидальных подозрениях. 

Потом можно пойти пообщаться с 
Дариосом и узнать о начале мобилиза- 
ции; Контос расскажет о своих воен- 
ных планах. К этому времени на мэра 
покусятся-таки, HO он останется цел, и 
стоит вернуться в Беловено, чтобы 
принять благодарность в словах и 
деньгах. 

Дойдя до Коуноса, герои увидят, 
что деревня пуста, а прогулявшись к 
храму искаи, увидят картину приготов- 
лений к большой драке. Чтобы предот- 
вратить кровопролитие, надо зайти в 
Шрималинар и в таверне у бармена 
взять второй кусок документа, соеди- 
нить с первым (USE на любом из ‘кус- 
ков) и с целым документом снова заго- 
ворить с собравшимися возле храма. 
Прочтение документа изобличит Конто- 
са, и тот сбежит в храм. Надо зайти в 
храм (теперь можно) и поискать Конто- 


са сначала на нижнем этаже, затем Ha 
верхнем. Контос нападет, и его стоит 
убить (у него немало денег и полезных 
вещей, а, кроме того, он негодяй все- 
таки!), хотя сделать это будет непрос- 
то, колдун он весьма сильный. 

Одержав победу и вернувшись в Бе- 
ловено, в таверне герои встретят исто- 
рика Фрилла, который пригласит посе- 
тить секретный остров ордена Просве- 
щенных. Мелтас и Сира выразят жела- 
ние остаться и отдохнуть, после чего 
предложат забрать у них вещи. Делать 
этого не стоит, их обоих вскоре можно 
будет завербовать вновь. 
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На острове Просве- 
щенных к героям присое- 
динится колдунья Гарри- 
eT, которая способна с 
помощью своего медаль- 
она приводить в действие 
систему телепортации. 
Ей стоит передать все, 
что есть у Райнера, кото- 
рый решит остаться с 
коллегами-мудрецами. 

Остров совершенно 
безопасен, на нем, кроме 
интересной компании му- 
дрецов, есть повар, с ко- 
торым можно поговорить 
о нравах убийц (он их 
бывший раб), и домопра- 
вительница, у которой 


можно купить магические 
свитки. Кстати, эти свит- 
ки — единственный путь 
узнать новые заклинания 
для Кунага (плохо быть 
ренегатом — любой из 
его прежних учителей с 
удовольствием его пове- 
сил бы ...). 

После окончания пре- 
бывания на острове надо 
направиться из цент- 
рального зала вверх, это 
вызовет переход в теле- 
портную пещеру. В каче- 
стве первой цели реко- 
мендую “Маш! south 
part”, затем пешком до 
города Шрималинар, где 
в таверне обитают Мел- 
тас и Сира. В полном со- 
ставе можно вернуться к телепортной 
пещере (вход-“глаз” открывается ме- 
дальоном Гарриет) и на этот раз напра- 
виться в пустыню. 

В городе Umajo-Kenta есть гильдия 
механиков, гильдия рудокопов (шахта), 
гильдия оружейников (магазин), мага- 
зин разных товаров, гильдия ювелиров, 
очень дорогой продуктовый магазин и 
таверна. В таверне сидит Коппу, она 
расскажет про слегка тронутого кол- 
лекционера (Ohl), который за драгоцен- 
ный камень покажет подземный проход 
в южную часть острова, где сел ко- 
рабль. Ол в 12 часов появляется в гиль- 
дии рудокопов, причем очень ненадол- 


го. Вход в подземный проход самосто- 
ятельно найти весьма трудно. Можно, 
правда, вытащить из тюрьмы убийцу 
Nelly — она тоже может показать про- 
ход, но при этом убьет несколько ни в 
чем не повинных людей. 

Забравшись в проход, надо пройти 
до самого конца (мимо выхода в сере- 
дине тоннеля). До сундука возле выхо- 
да можно дотянуться через просвет в 
решетке. 
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Сразу после выхода из тоннеля Ha- 
чнется мультфильм о полете на ко- 
рабль, пленении и заключении. 

Том просыпается в запертой каюте. 
Вскоре (через несколько часов) придет 
техник Джо и расскажет о зловещих со- 
бытиях, происшедших после посадки. 
Том и Джо решат попытаться отключить 
корабельный компьютер и убедить ко- 
манду не губить планету. 

В этом приключении сражений не 
будет, только хождение по лабиринту и 
разгадывание загадок, так что Джо мо- 
жно не вооружать. 

Пройдя вправо и вниз по коридору, 
в одной из кают найдите листок с ко- 
дом (1001). Наберите этот код перед 
входом в служебное помещение, возь- 
мите в шкафу карточку. Можно идти 
дальше, а можно вернуться в коридор, 
в котором была камера Тома, и карточ- 
кой открыть последнюю дверь (там в 
шкафу много флаконов с лекарством). 
Затем вернитесь к служебному прохо- 
ду. Джо знает код следующей двери. 

Затем придется идти по однообраз- 
ным запутанным коридорам, наступая 
на все педали и нажимая все кнопки... 
В комнате с запертой дверью и пане- 
лью для робота на полу в закоулке сто- 
ит выключенный робот. Если его вклю- 
чить, он, рано или поздно, дойдет до 
двери и откроет ее. В коридоре с гас- 
нущей кнопкой нажмите кнопку с пре- 
дельного расстояния и бегите на дру- 
гой конец коридора нажимать вторую 
кнопку. В зале с четырьмя кнопками в 
коридорах наступите на плиты (побро- 
див по проходам, неподалеку можно 
найти образец узора) и нажмите кнопку 
на решетчатой стене. В коридорах от- 
кроется короткий проход. В большом 
зале с плитами-педалями для роботов 
выпустите из кабинок вдоль стен робо- 


тов и ждите, пока они не наедут на все 
3 плиты. 

Добравшись до реакторного зала, 
можно поглазеть на реактор, а затем 
активизировать пульт. После неприят- 
ного разговора с компьютером Тому и 
Джо удастся удрать из корабля и, 
встретив остальных героев, вернуться 
на секретный остров. 


После длительного обсуждения му- 
дрые Просвещенные принимают ре- 
шение уничтожить корабль. Для вы- 
полнения этой задачи необходимо до- 
быть два секрета: взаимодействие ме- 
талла и магии, о котором знают в го- 
роде кузнецов Умайо-Кента, и секрет 
высокомощной магии, которым владе- 
ют убийцы. 

В городе Умайо-Кента стоит сразу 
пойти в правительственное здание (на 
этот раз впустят) и поговорить с чело- 
веком по имени Sojekos. Он направит 
героев к механику по имени Kossotto, 
который обитает в подвале гильдии ме- 
хаников. 

Для того, чтобы попасть в гильдию 
механиков, надо в гильдии шахтеров 
найти Zebenno, который надоедает там 
шахтерам жалобами на цену на металл. 
8 разговоре с ним предложите себя в 
качестве испытателя для его ловушек, 
он даст ключ от входа в подвал. Заод- 
но украдите секрет горных жрецов (он 
потом потребуется). Для этого зайдите 
в шахту по рельсам и, прячась за спи- 
ной жреца и перебегая из одной стен- 


ной ниши в другую, пока OH не смотрит, 
подслушайте текст молитвы. 

В городе купите молоток. Затем 
пройдите в гильдию механиков и через 
запертую дверь вниз по лестнице. 
Возле самого входа рубильник и до- 
рожка из ножей. Пройдите вдоль до- 
рожки, в комнате с сундуком еще один 
рубильник разблокирует первый. Пе- 
реключив первый рубильник, можно 
будет молотком забить ножи возле 
сундука в пол и взять там карту этажа 
и ключ. Если нет молотка, за ним мож- 
но зайти в комнату на северо-запад, OT 
входа, там есть еще и ведро с водой, 
его тоже нужно взять. 

Дверь возле входа, к которой под- 
ходит ключ, ведет в комнату с рубиль- 
никами, опускающими ножи (на стене 
есть схема, но, если неаккуратно ра- 
ботать с рубильниками, то произойдет 
неслабый взрыв). Затем надо пройти 
через главный зал (сундук в нем пока 
не открыть) и справа в комнате в сун- 
дуке взять ключ от сундука в зале. В 
зале откройте сундук и возьмите еще 
один ключ. В комнате с наковальней 
можно переделать стандартные мечи 
на двуручные. В комнате с очагом и 
круглыми пластинами на полу залейте 
очаг водой и пройдите по светящейся 
дорожке к педали — появится сундук с 
драгоценностями. В комнате, дверь 
которой открывается последним клю- 
чом, есть рубильник, который сущест- 
вует с 8-00 до 11-00. Он открывает 
дверь комнаты с еще одним рубильни- 
ком. В комнате с вагонеткой войдите в 
стену по рельсовому пути. 

На следующем этаже налево выход 
на другие уровни, направо — собствен- 
но цель захода в подземелье — комна- 
та с исцеляющим полем в центре, в ко- 
торой ошивается Коссотто. 
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Если с ним заговорить, он пожелает 
узнать секретное слово из молитвы 
горных жрецов (если Вы его еще не уз- 
нали, придется подняться наверх и ид- 
ти в шахту подслушивать молитву), в 
обмен на которое даст свиток с маги- 
ческой информацией. 


Собственно, можно уже возвра- 
щаться, основная задача выполнена, 
но, если есть желание поискать при- 
ключений, можно погулять по подземе- 
лью еще. Однако, приключения в этом 
подземелье густо пахнут смертью, оно 
почему-то битком набито демонами, а 
демоны марки Апита! 3 не боятся прак- 
тически никакой магии и в ближнем 
бою невероятно опасны, хотя и могут 
быть заморожены заклинанием Frost 
avalanche. Прочие виды демонов теоре- 
тически могут быть изгнаны заклинани- 
ем Demon exodus, если оно полностью 
разработано. 

В коротком переходе сидит в заса- 
де отряд демонов Animal 3. 
| р he a aks " 


Справиться с ними непросто, HO мо- 
жно предложить Гарриет произнести 
заклинание Quick withdrawal, и, пока де- 
моны обалдевают от вашей трусости 
(2-3 секунды), пробежать к яме. 

Из комнаты с "крутилкой” в центре 
путь сейчас ведет в комнату с сунду- 
ком, светочувствительной дверью и 
разноцветными огнями. Надо. исполь- 
зуя хрустальный посох из сундука, пе- 
рекрасить их все в синий цвет. Кстати, 
в этой комнате возле двери есть кноп- 
ка, открывающая яму. Когда один из 
рубильников в лабиринте за дверью по- 
вернет комнату с крутилкой, только че- 
рез эту яму можно будет выбраться с 
уровня, снова добраться до входа на 
уровень, (а там ждут демоны, придется 
снова сбежать) снова шлепнуться в яму 
и так далее. Стоит обратить внимание, 
что некоторые двери открываются про- 
хождением через черный с желтыми 
пятнами магический занавес. В одном 
из проходов есть табличка с надписью 


“Get Back”, при этом сзади действи- 
тельно есть куда пройти — там иллю- 
зорная стена. 

В конце концов в одном из сундуков 


можно найти драгоценный камень 
“Stone of 1000 Visions”, с которым сто- 
ит зайти в гильдию ювелиров. Кстати, 
если уговорить начальника гильдии, он 
прикажет одному из своих людей нау- 
чить вас обращению с замками. 

За второй частью магической ин- 
формации надо направиться к убийцам. 
Телепортная пещера “Maini, north part” 
приведет к самому их убежищу. После 
разговора с привратниками вас доста- 
вят в гостевую комнату. Можно побро- 
дить по комплексу, узнать быт и нравы 
убийц (кстати, голова Кунага здесь 
пользуется огромным спросом — если 
он раскроет свое инкогнито, желающие 
ее оторвать непременно подерутся ме- 
жду собой за это право). 

Кунаг вскоре решит, что ждать сог- 
ласия от главы убийц бесполезно, и 
предложит пройти через секретный 
ход. Ход начинается в келье ученика — 
выключатель в факеле на стене. Если 
ученик в келье, нужно подождать, пока 
он выйдет. Зайдя в секретный ход, 
направьтесь налево — там сундук с 
добром; затем направо, а там — 
...Засада. 

Придется сдаться, отряды врагов 
будут появляться один за другим без 
паузы. Кунаг сумеет открыть дверь ка- 
меры, в которую посадят героев. Затем 
надо перебить охрану в караулке и 
ВЗЯТЬ КЛЮЧ. 

Выйдя из тюремного блока по лест- 
нице, надо пройти серию защитных ла- 
биринтов. В первом зале наступите на 
коричневую педаль и заманите огонь на 
педаль у двери. Во втором зале надо 
наступить на все педали (лучше бежать 


— 


вдоль стены). В следующем зале дверь 
открывается двумя кнопками, спрятан- 
ными за знаменами. 

В очередной комнате найдите по 
кнопке на каждой из "комнат” с огнями, 
наступите на педали (не сразу на все!) 
и заманите огни в проходы с педалью 
цвета этого огня. 
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Затем пощелкайте рубильниками в 
“комнатах”, рано или поздно двери за- 
ла отопрутся. В следующем зале в пер- 
вый раз встречается педаль замедлен- 
ного действия: на коричневой педали 
надо стоять минуту. 

Следующий уровень представляет 
из себя зверинец, в котором разводят 
животных для тренировок. Содержатель 
зверинца — крутой маг, его надо найти 
и убить, а затем его ключом открыть 
дверь к выходу. На этом уровне есть 
еще одна педаль замедленного дейст- 
вия, неподалеку от выхода. 

Следующий уровень — огненный. 
Необходимо побывать во всех комна- 
тах, окружающих большой зал, в одних 
есть педали, в других кнопки. Иногда 
придется ходить прямо по лаве, так что 
готовьтесь лечиться. 

Затем надо побывать в Т-образном 
проходе, в нижней комнате нажать 
кнопку и спуститься в подземелье, где 
найти и нажать рубильник. По дороге в 
верхнюю комнату на левой стене про- 
хода нажмите кнопку, но не ходите в 
образовавшийся проход до прохожде- 
ния верхней комнаты и подземелья под 


ней, в котором нужно найти еще один 


рубильник. Затем можно идти в проход, 
открытый кнопкой. 

На следующем уровне надо насту- 
пить на любую педаль в центре комна- 


ты, огонь укажет путь, по которому мо- 
жно пройти через перекрытый плитами 


проход. 
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ВАЗА ЗЕЯ 


В очередном зале надо наступить 
на педали в центре и дождаться, пока 
они сработают. При этом желательно 
не сгореть под постоянным обстрелом 
огненными шарами. 

Следующий уровень давно забро- 
шен, ловушек там нет, зверья много, 
некоторое количество сокровищ. В од- 
ной из комнат после неправильного 
срабатывания ловушки (когда появится 
пламя, отступите назад) появится дыра 
в Полу. Эта дыра ведет в обитаемую 
часть комплекса, неподалеку от места 
хранения нужной Вам информации. В 
последней комнате после разговора, в 
котором Кунаг признается, что пришел, 
чтобы отомстить с помощью героев, 
верховный жрец Камилоса призовет 
своего бога, и Вам предстоит поединок 
с воплощением бога войны. 

Результат поединка доказывает, что 
удача на стороне больших батальонов — 
вшестером можно справиться и с богом. 
На трупе жреца найдется свиток, за ко- 
торым, собственно, Вы и шли. Когда вы 
покинете базу убийц, Кунаг спросит, со- 
гласны ли Вы иметь с ним дело после 
того, что случилось. Рекомендую оста- 
вить его в компании — он полезен. 

После этого возвращайтесь на тай- 
ный остров, где мудрецы изготовят “Ce- 
мя” — магическое семя, которое нужно 
будет доставить к реактору корабля. 


Перед атакой на корабль необходи- 
мо решить еще одну проблему: на ко- 
рабле будет очень полезно иметь при 
себе Джо. Единственный, кого можно 
выгнать, — это Дрир (Мелтас, к сожале- 
нию, уходит вместе с Сирой, а ее замо- 
раживающая магия будет просто необ- 
ходима). Джо, в конце концов, умеет 
обращаться с пистолетом, а шанс най- 
ти лишний пистолет и патроны пред- 
ставится очень скоро. 

Вскоре после входа на столе будет 
лежать оранжевая отвертка, ее надо за- 
брать. Активизируйте черный квадрат- 
ный пульт, сразу после этого придется 
отбиться от охранников (вот Вам и пи- 
столет с патронами). Код для первой 
двери 1712. Чтобы пройти через лазер- 
ный барьер, надо отверткой открыть 
панель и использовать (испортить...) 
ее. Решетчатая дверь за этим барье- 
ром открывается при горящем зеленом 
сигнальном огне. В следующем зале 
нужно открыть дверь и заманить робо- 
та под лучи лазера, затем снять еще 
одну панель. 

В большом зале нужно починить па- 
нель возле двери и поломать другие 
панели. Лазерный барьер начнет ми- 
гать, его можно будет пройти. 


В зале с цветными плитами нажать 
плиты в нужной комбинации, затем 
кнопку. Стена впереди откроется, и 
Вас ждет наиболее тяжелый бой за 
всю игру. После уничтожения всех ан- 
дроидов можно будет наконец дойти 
до реактора. 


холули 


В комнате с пультом управления ре- 
актором сидят в засаде все оставшие- 
ся охранники корабля. В разговоре с их 
командиром надо быть корректным и 
убедительным, не допускать оскорбле- 
ний — этот солдафон сразу начнет 


стрелять. Охранников можно и пере- 


бить, но если удастся их убедить, не 
будет напрасного кровопролития. За- 
тем начнется последняя битва с кора- 
бельным компьютером, плавно перехо- 
дящая в мультфильм о победе. 


Все! Ну как? 


pistol 

ammo 

heavy pistol 
monster’s eye 
sword “Kamilos’s gaze” 
helm “Lugh’s hand” 
sword “Danu’s light” 
Serpent staff 

ring of Godess 
Lugh’s shield 
White ring 

Power amulet 
Shadowsword 


bolt rifle 
poison bolt 
crystal dagger 


blue potion 

lock pick 

blue healing potion 
Danu’s collar 


heavy chainmail 


Для Tex, кто не стесняется лазать 
по игре со всякими хитрыми програм- 
мами. Коды предметов были получены 
путем сравнения отложенных записей 
игры. Значения байтов такие: первый 
— количество предметов; второй — ко- 
личество магических зарядов (если 
есть); третий — мощность магии (если 
есть заряды, есть и мощность); чет- 
вертый — состояние (01 — предмет 
идентифицирован, другие значения не 
ставьте); пятый и шестой байты — 
собственно номер вещи. Длина кода 
всегда 6 байтов, даже если последний 
байт нулевой. 

“Проклятые” вещи в такой записи 
не ухудшают, а улучшают параметры, 
и, хотя их взятие в руку и вызывает со- 
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РС-Вемем №9 


стандартный пистолет 
пистолетные патроны 
улучшенный пистолет 
индикатор наличия врага 

+25 меч, уничтож.магия 
самый лучший шлем 

+12 меч, +Рр,лечащая магия 
+sp,+AC 

+40sp 

+AC, магия изгнания демонов 
+15 strength “проклятое” 

+50 strength, +hp 

+25 mey, 

улучшает параметры “проклят” 
лучший арбалет 
лучший арбалетный дротик 

так себе нож, 

магия: —16 hp врагу 

восстановление sp 

отмычка 

восстановление hp 
друидский улучшающий амулет 
хорошая кольчуга 


общение о проклятии, их можно ис- 
пользовать как обычные вещи. Боль- 
шая часть из этих предметов встреча- 
ется в игре в единственном экземпля- 
ре, некоторые удалось найти только 
перебором кодов. Если у каждого ге- 
pon будет Power Amulet, не будет на- 
доедливой необходимости следить за 
весом вещей. 

Среди параметров героя менять 
стоит только ехрейепсе, примерно 
этак 650 000 будет достаточно (значе- 
ние в записи игры незадолго перед 
именем героя). Естественно, игру мо- 
жно пройти и без взлома. Впрочем, 
абсолютно честные игроки не читают 
описаний, не правда ли? 
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RPG: Генерация 
персонажей 


"Быстрый старт” 


© Cyxarchenuii (лег, 
Cyaarbcnuii Mpyapyg, 1996. 


Редко, когда фирмы-производители 
ПО думают о новичках, и очень нечасто 
в начале игры Вы встретите опцию 
“Быстрый старт”. Так, в начале ролевых 
игр, пользователь зачастую встречает- 
ся с опцией “Create New Character” 
(Создать новый персонаж). Именно 
этот момент вызывает наибольшие за- 
труднения у новичков, поскольку здесь 
они сталкиваются с целым ворохом со- 
вершенно непонятных записей и цифр, 
с которыми даже при приличном зна- 
нии английского языка самостоятельно 
разобраться почти невозможно. 

А между тем дело обстоит не сов- 
сем так уж мрачно. Многие ролевые иг- 
ры базируются на схожей системе пра- 
вил и потому похожи друг на друга. Те- 
оретически, сыграв в одну из игр, Вы 
будете обладать необходимым мини- 
мальным пониманием и сможете иг- 
рать в другие игры жанра RPG. Осталь- 
ное придет с опытом. 

Практически всегда Вам предлагают 
выбрать пол персонажа. Однако, приня- 
то, что пол персонажа не имеет ни ма- 
лейшего значения для хода игры. Вооб- 
ще, следует знать, что ролевые игры 
обычно не слишком 
строго детерминиро- 
ваны, то есть к цели 
может вести несколь- 
ко путей. Поэтому не 
очень уж важно, како- 
го пола или расы Ваш 
персонаж. Все сво- 
дится только к увели- 
чению сложности иг- 
ры или, наоборот, к 
ее упрощению и воз- 
можному изменению 
некоторых нюансов 
сюжета. В данном 
случае и мужчины и 
женщины абсолютно 
одинаковы, никакой 
дискриминации в | 
этом отношении нет. — 


Раса 


Далее, обычно, Вы должны выбрать 
расу героя. Вот этот вопрос очень ва- 
жен, от него зависит сложность прохо- 
ждения игры. В классических настоль- 
ных “ролевиках” число рас довольно 
велико, но в компьютерном мире их чи- 
сло не превышает десяти. Чаще всего 
встречаются гномы лесные (Gnome), 
эльфы (Elf), полуэльфы (Halfelf), хобби- 
ты или полурослики (Halfling), гномы 
пещерные (Dwarf) и, конечно, люди 
(Нитап). Конечно, этими расами не ог- 
раничивается мир RPG, например в иг- 
ре Dark Sun есть полугиганты (Half- 
giant), в игре Menzoberranzan есть 
птицелюди кенку (Кепки), а в сериале 
Might & Magic есть даже полуорки! Но 
мы ведем разговор о некоей усреднен- 
ной, “стандартной” ролевой игре, поз- 
тому не будем заострять ваше внима- 
ние на частностях. 

nome (гномы). Согласно правилам 

AD&D (Advanced Dungeons & 
Dragons — система правил настольных 
АРС, права на которую принадлежат 
фирме TSR), гномы могут читать над- 
писи на других языках и имеют врож- 
денную стойкость к ядам. Они невысо- 
кого роста, но коренастые, подвижные 
и очень умные. Из гномов получаются 
хорошие взломщики, маги и свя- 
щенники. 

Duman (люди). Какие возможности 
ХТимеют люди, Вам и так понятно. В 
ролевых играх они ничем особенным 
не обладают, но не имеют и никаких 
недостатков. Из-за их 
хорошей обучаемо- 
сти и универсально- 
сти, люди могут 
иметь любые про- 
фессии. К сожале- 
нию, совмещать 
различные профес- 
сии люди не могут, 
однако только лю- 
дям доступен. про- 
фессиональный 
класс PALADIN (Па- 
ладин). 
If (эльфы). Сог- 
ласно традициям 
литературы Ффэнте- 
зи, эльфы — корен- 
ные жители лесов и 
хорошо ориентиру- 
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ются на местности. Телосложение у 
них субтильное, слабое, и поэтому их 
физическая сила невелика, но этот не- 
достаток с лихвой компенсируется 
очень высоким интеллектом. Из эльфов 
выходят великолепные маги, они также 
имеют дополнительный бонус к интел- 
лекту и стрельбе из лука. 

alfling (полурослики, хоббиты). По 

Дж.Р.Р.Толкину это маленькие че- 
ловечки с волосатыми ступнями, живу- 
щие в лесу, очень подвижные и умные. 
Это превосходные взломщики (помни- 
те профессию Бильбо?) и имеют допо- 
лнительный бонус при стрельбе мета- 
тельным оружием. 
« Valfelf (полуэльфы). Происходят от 
Д браков людей с эльфами. Телосло- 

жение у них человеческое, поэтому они 
не имеют бонусов. Но зато они могут 
сочетать в себе практически все про- 
фессии. 

warf — пещерные гномы. Несмотря 

на свой малый рост, они очень 
сильны физически, выносливы, имеют 
стойкость к ядам и кислотам. Эти каче- 
ства делают их прекрасными бойцами, 
но зато они имеют несколько ограни- 
ченный интеллект. 


Профессия 


После определения расы Вы долж- 
ны выбрать профессиональный класс 
Вашего героя. Это тоже 
очень важный вопрос. 
Для каждой профессии 
наилучшим образом 
подходят определенные 
расы, но из этого не 
следует, что прочие сов- 
сем не годятся. 

Профессии мы рас- 
смотрим на примере по- 
пулярного сериала 
Might & Magic, так как 
OH довольно близок к 
AD&D, и там этот аспект 
хорошо проработан. 

night (рыцарь) — во 
I многих играх ero Ha- 
зывают еще Fighter (60- 
eu). Это прекрасный во- 
ин, отличается крепким 
здоровьем и выносливо- 
стью, может использо- 
вать любое ‚оружие и 
любые доспехи. 


NlOAXOA | 


Вт (варвар) — этот тип до- 
вольно редко встречается в играх, 
его можно охарактеризовать словосо- 
четанием “просто тупая сила”. Большая 
сила и еще большая выносливость де- 
лают его хорошим бойцом, однако в 
плане вооружения и доспехов у него 
есть некоторые ограничения. 
Де (стрелок) — это профессио- 
\нальные стрелки из всех видов ме- 
тательного оружия. Благодаря склонно- 
сти к насилию и высокому интеллекту 
имеют небольшие способности к чер- 
ной магии, но могут их развивать. Сла- 
бость в ближнем бою они компенсиру- 
ют меткой стрельбой. 
pz (паладин) — это послушники 
военно-духовных орденов, в боевом 
искусстве они ненамного уступают ры- 
царям и к тому же имеют способности 
к целительной магии священников. В 
AD&D после девятого уровня паладины 
получают свойства Lay оп Hands (нало- 
жить руки). Несмотря на страшненькое 
название, благодаря этому свойству 
паладин может в критический момент 
боя поставить на ноги кого-либо из по- 
страдавших. Также они обладают свой- 
ством Turn Undead — отгонять нежить, 
т.е. мертвые существа, оживленные 
посредством черной магии, всяких 
вампиров, зомби и так далее. 
leric (священник) — этот благочес- 
тивый персонаж один из самых не- 
обходимых членов отря- 
да. Он может поднять 
профессиональные на- 
выки определенного ге- 
роя, создать из ничего 
еду, а во многих случа- 
ях священник высокого 
уровня ценой собствен- 
ных сил может оживить 
павшего на поле боя. 
Как боец, священник 
неплох, но до рыцаря, 
конечно, не дотягивает. 
Священники могут но- 
сить любые доспехи, но 
дерутся только тупым 
оружием, так как рели- 
гия запрещает им про- 
ливать кровь. Особенно 
мощно бьются священ- 
ники боевым цепом 
(Flail). 
ме! (Bop, взломщик) 
— тоже весьма по- 
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лезная в отряде профессия. Они тоже 
неплохо сражаются, но имеют некото- 
рые ограничения в доспехах и оружии. 
В частности взломщики не любят дву- 
ручное оружие и такие доспехи, кото- 
рые стесняют движения. Лучше всего 
для них подходит крепкая кольчуга. Во- 
ры очень быстро совершенствуются в 
своем неблаговидном ремесле. 
== (маг) — у этого персонажа 
очень много синонимов (Wi- 
гаг4=Волшебник, Зогсегег=Колдун и 
т.д.), но суть у него одна: магия во всех 
ее проявлениях. Маги слабы в физиче- 
ском отношении, но не в этом их мощь, 
капитал, как говорится, у них в голове! 
Все, что они могут — это колдовать, но 
зато, как они это дела- 
ют! Маги совершенно 
не переносят тяжелых 
доспехов, а из оружия 
используют что-ни- 
будь нетяжкое, кин- 
жал, например, или 
посох. Как правило, в 
бою они могут первы- 
ми наносить удар из- 
далека, по еще еле 
видимому противнику 
и очень часто бывает, 
что второй уже не 
требуется. Большин- 
ство компьютерных 
ролевых игр без мага 
пройти невозможно. 
yD ee (друид) — до- 
статочно редкий 
персонаж, нечто сре- 
днее между священ- 
ником и магом, дру- 
гими словами, ему 
доступны магия вол- 
шебника и священника. Это вроде бы 
хороший синтез, но этими способно- 
стями он владеет в меньшей мере, 
чем, так сказать, “чистокровные” спе- 
циалисты. 
$) "= (ниндзя) — тоже редкий персо- 
r наж, представляет собой сплав во- 
ина и взломщика, причем в отличие от 
кинобоевиков, от обоих он взял не луч- 
шие качества, хотя, правда, может при- 
лично стрелять из лука. Вдобавок к 
указанному, использует редкостное 
японское вооружение, которое может 
быть трудно найти. 
в (рейнджер) — хороший боец, 
I не чурающийся ударной магии. В 


трудный момент умеет биться двумя 
руками, держа в каждой по мечу и об- 
ладает массой других полезных навы- 
ков. Благодаря этому, рейнджер очень 
полезный член отряда. 

Конечно, в нашем обзоре мы лишь 
немного коснулись многообразия про- 
фессий, но, по крайней мере, те, что 
упомянули, встретятся вам во многих 
играх. 


Основные параметры 


Однако и раса, и профессия это не 
все, что характеризует героя RPG, у He- 
го еще должны быть некоторые специ- 
фические параметры, о которых Вам 
тоже нужно знать. В 

классической настоль- 
ной игре выбор зна- 
чений этих парамет- 
ров — долгий про- 
цесс, в компьютерной 
все значительно про- 
ще, потому что все 
необходимые табли- 
цы, все варианты 
бросков костей с раз- 
личным числом гра- 
ней, находятся в па- 
мяти машины, а на 
экран выдается гото- 
вый результат и Вам 
остается только фик- 
сировать его. В ком- 
пьютерной игре пара- 
метров у героя обыч- 
но немного, не боль- 
ше семи, поэтому бу- 
дет несложно с ними 
разобраться и запом- 
НИТЬ. 

Практически во всех играх есть па- 
раметр силы (Strength, Might или со- 
кращенно STR, MGT), чаще всего этот 
параметр не превышает 18, иногда 22. 
Если это значение выше указанных чи- 
сел, то тогда оно записывается через 
косую черту, максимальное значение 
выглядит так: 18/00. Число за чертой 
называется модификатором. Этот па- 
раметр очень важен для бойцов и во- 
обще всех действий, связанных с при- 
менением грубой силы или переноской 
тяжестей. 

Следующий обязательный пара- 
метр отвечает за интеллектуальную 
мощь персонажа и называется Intelli- 
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депсе (1МТ). Он также не превышает 18, 
но для него никаких модификаторов 
нет. Параметр интеллекта отвечает за 
скорость обучения персонажа всем 
профессиям, но особенно он важен для 
магов. Именно он определяет сможет 
ли маг выучить какое-либо неизвестное 
ему ранее заклинание или использо- 
вать магический предмет. 

Параметр Wisdom (мудрость, WIZ) 
можно иногда встретить под названием 
Piety (благочестие, PIE) и по названию 
ясно, что это основной параметр для 
священников. Именно этот параметр 
отвечает за то, услышит ли божество 
молитвы, которые обращает к нему сей 
служитель культа, или нет. Священник 
служит своего рода “передатчиком” и 
“усилителем” молитв от других членов 
отряда, и поэтому его благочестие ва- 
жно для всей партии. 

Параметр Dexterity (ловкость, DEX) 
наиболее важен для вора, но так как 
чем выше ловкость, тем лучше герой 
действует в рукопашном бою, то высо- 
кий показатель не помешает любому 
члену отряда. 

Для боя также важен показатель 
Constitution (телосложение, СОМ). Чем 
он больше, тем быстрее Вы сможете 
восстанавливать свое здоровье, да и 
вообще герой будет поздоровее. 

Очень важен показатель 
Charisma (обаяние, CHA), 
еще OH называется 
Personality (представи- 
тельность, PER). По на- 
званиям понятно, что он 
особенно влияет на об- 
щение с другими персо- 
нажами игры. От него за- 
висит, понравится ли фи- 
зиономия героя собесед- 
нику и будет ли он иметь 
с вашим героем дело по- 
сле беседы. 

Параметр Luck (удач- 
ливость, (СК) особенно 
важен для действий вора, 
оно и понятно, без удачи 
в этой профессии никак 
нельзя. 

Endurance или Stamina 
(END, STM) означает в переводе "выно- 
сливость” и подразумевает возмож- 
ность героев уставать по ходу игры. 
Кроме того, чем оно выше, тем выше 
такое качество, как Hit Points. 


ющих магию, 
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"Это что еще за Hit Points?” — спро- 


сите Вы. Вот сейчас мы об этом и по- 
толкуем. Генерацию персонажей Вам 


придется выполнять не во всех RPG, 


зато некоторые из параметров героев 
существуют во всех. 


Первый и самый важный из них — 


это опыт (Experience, EXP), он начисля- 
ется за удачно выполненное задание, 
за убитого врага или найденную вещь. 


Опыт имеет некоторые пороговые зна- 
чение, перейдя которые персонаж по- 


лучает новый уровень (Level). 


Обычно с новым уровнем повыша- 


ются все параметры и количество НИ 


Points (НР). Это числовое выражение 


характеризует собой Вашу жизненную 
энергию и все удачно попадающие 
удары врага, естественно, отнимают 
ее. Когда это число падает до нуля, ге- 
рой умирает, хотя иногда он в таком 
случае лишь теряет сознание, погибает 
лишь, когда НР достигнет некоего по- 
рогового значения в отрицательной об- 
ласти (-10 в AD&D). 


Для персонажей, активно использу- 
есть показатель Spell 


Points (SP) или Magic (или Mana) points 
(MP), он расходуется только тогда, KO- 
гда герой применяет магию и чем мощ- 
нее заклинание, тем больше $Р он из- 
расходует. 


Еще одно важное ка- 
чество называется Аг- 
mor Class (AC), то есть 
класс доспехов. Чаще 
всего оно выражается 
числом, которое зави- 
сит от доспехов, наде- 
тых на героя. Пожалуй, 
это единственное чис- 
ло, которое лучше все- 
го выражается отрица- 
тельным значением. Y3- 
нать, какой доспех луч- 
ше, а какой хуже, дос- 
таточно просто. Пред- 
ставим, что Вы нашли 
пластинчатый панцирь, 
и хотите узнать его АС. | 
Для этого Вы снимаете : 
надетую на вас кольчугу | 

и надеваете панцырь, a | 
потом смотрите, что получилось. Если | 
число уменьшилось, то это хорошо, а’ 

| 


если увеличилось — доспех хуже того, 


что был на Вас до этого. Немаловажно ' 
помнить при этом, что в математике | 


чем больше число за минусом, тем 
меньше выражение, а значит -10 луч- 
ше, чем -5. 

Кстати, при генерации персонажа 
на стартовое значение АС может ока- 
зывать значительное влияние параметр 
ловкости (DEX). 

_ Параметры, о которых мы погово- 
рили только что, присутствуют практи- 
чески во всех ролевых играх и, между 
прочим, по ним легко определить к ка- 
кому жанру игра принадлежит. Если у 
героев нет их, значит это, скорее все- 
го, не ролевая игра, а какая-нибудь ад- 
вентюра или квест, несведущие часто 
путают эти жанры с “ролевухами”. 

Однако в НРС, конечно, могут при- 
сутствовать и другие свойства, так, на- 
пример, в игре Realms of Arcania, no- 
мимо обычных параметров, есть и Ta- 
кая экзотика, как клаустрофобия, нек- 
рофилия, арахнофобия, любопытство и 
так далее. По таким параметрам Вы 
можете догадаться, в какие ситуации 
будут попадать герои игры. 

И, наконец, в процессе генерации, 
Вам могут предложить (далеко не все- 
гда) выбрать характер персонажа. В 
настольных АРС это имеет большое 
значение, к примеру, священник со 
злыми наклонностями может прояв- 
лять познания в некромантии и прочих 
мрачных вещах, но в компьютерном 
мире этот аспект, как нам кажется, по- 
терял значение. Скорее всего, также 
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считают и создатели игр, по- 
скольку в последнее время 
он встречается все реже и 
реже. 

Очень часто во время ге- 
нерации Вам будет встре- 
чаться иконка с надписью 
“Вего!” или чего-нибудь в 
этом роде. Кликнув мышкой 
на ней, Вы сделаете так, что 
Ваш компьютер снова бро- 
сит кости и случайным чис- 
лом переопределит сущест- 
вующие значения парамет- 
ров персонажа, если они Вас 
не устроили. Также Вы смо- 
жете добавить бонусные оч- 
) ки в какой-либо параметр, 

руководствуясь выбранной 

профессией и довольно час- 

то герою предлагают вы- 

брать какие-то навыки-уме- 
ния. Варианты могут быть са- 
мыми разнообразными, но чаще всего 
из названия ясно, о чем идет речь. 
Скажем, Swimming — умение плавать, 
Merchant — торговля, Repair — cnoco6- 
ности к ремонту предметов и прочее. 
Но еще раз скажем, что это бывает 
далеко не всегда. 

Кстати, сгенерированный таким об- 
разом персонаж называется Player 
Character, сокращенно РС. В процессе 
игры Вы можете встретить и других ге- 
роев, способных общаться с Вашими и, 
иногда, по ходу сюжета даже присое- 
диниться к Вашей компании. Вы смо- 
жете ими управлять, но не сможете оп- 
ределить их параметры при старте, и, 
может быть, они не останутся с Вами 
до конца игры, а покинут Вас, когда 
этого потребует сюжет. Такие персона- 
жи называются Non Player Character 
или сокращенно NPC. 

Когда Вы закончите генерацию пер- 
сонажа с точки зрения компьютера, он 
предложит прибавить нового героя к 
отряду и перейдет к следующему и 
лишь когда Вы сгенерируете всю пар- 
тию, начнется собственно игра. 

Ну вот, вроде бы мы более-менее 
осветили (или окончательно затумани- 
ли) вопрос генерации персонажей в 
ролевых играх, и теперь Вы сможете 
самостоятельно использовать эту ин- 
формацию в приглянувшейся Вам иг- 
рушке. 
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Генерация 
персонажей 
в RPG 
© Angfeit Auaeb, 1996. 


Here we are. Born to be kings. 
We’re the princes of the universe. 
Here we belong. Fighting to survive. 
In the world with the darkest powers. 


QUEEN, “Princes Of The Universe” 


Практически любая ролевая игра 
заставляет пользователя пройти через 
этот этап. Более того, в подавляющем 
большинстве программ правильный 
подбор персонажей в команду может 
стать критическим для прохождения. 
Во всяком случае, к генерации нельзя 
относиться по-разгильдяйски, и, если 
неохота вникать в смысл параметров, 
то лучше выбрать пункт “Quickstart”, 
который многие игры имеют специ- 
ально для таких вот ленивых гей- 
меров. 

Я кним не отношусь. Для меня про- 
цесс создания команды — еще один 
источник специфического, чисто 
РПГ’шного удовольствия, помимо ис- 
следования пространства, обучения ге- 
роев и тому подобного. Мне важно, 
чтобы герои были как можно более де- 
тально описаны, обладали максималь- 
ным числом различных навыков, дабы я 
мог легко представить их себе в вооб- 
ражении. 

Несмотря на то, что у меня есть лю- 
бимая система, я никоим образом не 
отрицаю все прочие. Краткий обзор их 
плюсов и минусов я и помещаю ниже. 
Заранее хочу предупредить, что мое 
знание истории развития игр не очень 
велико, так что я мог пропустить неко- 
торый подкласс или недостаточно 
снабдить статью примерами. Если я не 
упомянул вашу любимую игру — прошу 
прощения. 
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1. Предопределенные 
заранее герои 


You got me locked т a paper case, 
You think I’m chained, 
but I’m just tied down 


DEEP PURPLE, “Bad Attitude” 


Честно говоря, я ярый противник 
такого подхода, и некоторое время на- 
зад, склонен был вообще объяснять иг- 
ры с такой системой просто ленью раз- 
работчиков. Ну неохота им было про- 
граммировать модуль генерации, ну и 
не стали они его делать. А пользова- 
тель — зверь всеядный, и не такое со- 
жрет. Но, однако, поразмыслив, можно 
обнаружить некое рациональное зерно 
и в таких программах. 

Прежде всего, очень часто предоп- 
ределение героев бывает практически 
необходимо по сюжету. Ярким пред- 
ставителем такой вынужденной предо- 
пределенности является Betrayal at 
Krondor. Здесь вполне оправдан такой 
подход. Невозможность влияния на на- 
выки позволяет гейм-дизайнерам соз- 
дать персонажа, максимально соответ- 
ствующего своему литературному про- 
тотипу. 

Если подумать, то именно сюжет- 
ные коллизии заставляют разработчи- 
ков обращаться к такой схеме. Хотя 
иногда строгое предопределение пара- 
метров выглядит несколько надуман- 
ным. Например, в игре Al-Quadim, по- 
строенной по системе AD&D, атрибутов 
всего шесть, и с их помощью вообще 
крайне трудно хорошо выписать персо- 
наж, так что некоторое изменение их 
на вкус пользователя пошло бы только 
на пользу. А в Ultima VII, знаменитой 
“паганке”, вообще закрыт доступ к па- 
раметрам героя. Такие случаи и наво- 
дят мысли о лени программистов. Хотя 
в Stonekeep этот прием выглядит бо- 
лее естественно. 

Справедливости ради отметим, что 
программы, исповедующие такой под- 
ход, часто приучают пользователя к эко- 
номии и умению правильно распреде- 
лять имеющиеся ресурсы. Например, во 
французском сериале Ishar в различ- 
ных игровых зонах находится большое 
количество персонажей разных рас и 
профессий. Задача игрока состоит в на- 
хождении и рекрутировании таких геро- 
ев для того, чтобы в итоге получить оп- 


тимальный состав команды из пяти че- 
ловек. Кстати, для игр с установленны- 
ми персонажами это максимальный со- 
став партии, а в третьей части сериала 
фирма Silmarils наконец-то добавила 
модуль генерации. 

Еще один подход, присущий этой 
разновидности РПГ, состоит в наличии 
нескольких (обычно 3-4) готовых типа- 
жей, чаще всего принадлежащих к раз- 
личным классам — боец, маг и так да- 
лее. Выбор одного из них не сильно 
влияет на глобальное развитие сюжета, 
но за счет различных способностей ге- 
роев достигается большое разнообра- 
зие игры и повышается replay value. Та- 
кая система применяется в играх Lands 
of Lore и Deathkeep, а ее отголоски 
слышны в ролевой адвентюре Quest for 
Glory и даже аркадном Hexen. 

Любопытна система, примененная в 
игре Son of the Empire. С одной сторо- 
ны, там имеется набор из четырех пер- 
сонажей с установленной профессией и 
параметрами. С другой стороны, на по- 
следние можно влиять довольно ориги- 
нальным способом. Вы можете “под- 
ключить” к герою одну или несколько из 
четырех основных стихий, каждая из ко- 
торых оказывает определенное (как по- 
ложительное, так и отрицательное) вли- 
яние на качества. Комбинируя стихии 
друг с другом, можно постепенно изме- 
нить атрибуты на свой вкус. 

Мне до сих пор непонятен подход, 
использовавшийся в знаменитом сери- 
ane Might & Magic. На первый взгляд, 
она Ha 100% подходит в данный класс. 


Но, как выясняется, можно 
создать полностью своих 
персонажей, чем я при 
первой своей игре немед- 
ленно и занялся. Однако 
после я с возмущением 
обнаружил, что моя партия 
лишена инвентаря в прин- 
ципе, а на имеющиеся 
деньги можно купить лишь 
жалкое подобие той экипи- 
ровки, которой обладала 
команда, предлагаемая по 
умолчанию. Возможно, я 
плохо что-то понял, но иг- 
рать после такой наглости 
в М&М не смог. 

В заключение отмечу, 
что несмотря на сюжетные 
ограничения, в некоторых 
играх все же возможно переименовать 
персонажа. Для меня, например, это 
крайне важно, ибо я привык отождест- 
влять хорошо знакомых мне людей с 
героями игры, и составлять команды из 
одноклассников и однокурсников. 


nN . 


2. Тайная генерация 


Feel good, are you satisfied? 
Do you feel like suicide? 
[5 your concsience all right? 
Does it plague you at night? 
Do you feel good? 

— Feel good! 


QUEEN, “Death On Two Legs” 


Поначалу я окрестил ee “генераци- 
ей с умными вопросами”. И это назва- 
ние наиболее полно отражает ее суть, 
которая заключается в следующем. 
Вам предлагается ответить на ряд воп- 
росов, и в соответствии с ответами 
программа произведет некоторые из- 
менения в параметрах персонажа. 

Более всего эта процедура извест- 
на игрокам по серии Ultima (и сопутст- 
вующим играм, типа Martian Dreams). 
Там еще добавлялась местная мифоло- 
гия — культ восьми Добродетелей. Ка- 
ждый из вопросов предлагает выбор 
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между двумя-тремя из них. Несмотря 
на такую вроде бы открытость и ин- 
формированность пользователя о со- 
стоянии генерации, крайне трудно оце- 
нить результат до конца. Правда, соз- 
дать можно только главного персонажа 
игры — Аватара, а его спутники уже за- 
даны в игре. 

К такому же подклассу относится и 
очень старая, но очень интересная иг- 
ра The Dark Heart of Uukrul. Она так- 
же вобрала в себя некоторые концеп- 
ции игр, описанных выше. А именно, 
состав партии задан жестко, хотя наре- 
каний по большому счету, он не вызы- 
вает — воин, паладин, жрец да маг. Но 
при этом параметры изменяются дос- 
таточно вольно, также с помощью отве- 
тов. Некоторые из вопросов довольно 
прозрачны, в том смысле, что возмож- 
но определить хотя бы приблизитель- 
но, на какое качество можно повлиять 
при соответствующем выборе. 

Наиболее интересны мне показа- 
лись вопросы, задававшиеся в игре 
Bloodnet. Они, хотя и весьма туманны, 
очень любопытны, и кроме всего про- 
чего выполняют функцию первого оз- 
накомления с игровым миром. Причем 
существует выбор способа генерации: 
либо вопросы, либо способ добавле- 
ния бонусных очков к неким начальным 
параметрам. 

В заключение можно упомянуть так- 
же Агепа, где “тайная” система выпол- 
няет дополняющую функцию к стан- 
дартной процедуре генерации, анало- 
гичной Bloodnet. 
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3. Охота пуще неволи 


| don’t want my freedom 
There’s no reason for living 
With a broken heart. 


QUEEN “It’s A Hard Life” 


Несомненно, нельзя было пройти 
мимо системы AD&D, которая посте- 
пенно превращается в памятник са- 
мой себе. Фирма SSI, в большей или 
меньшей степени приложившая руку к 
созданию большинства игр в этой си- 
стеме на настоящий момент, решила 
некогда как можно меньше отходить 
от классического настольного вариан- 
та. Это привело к разного рода пос- 
ледствиям, среди которых была и не 
самая лучшая реализация магической 
системы, и многие другие. И одним из 
них стала генерация, которая, по мое- 
му мнению, стала наихудшей среди 
всех возможных. 

Итак, известно, что в настольной 
игре персонаж создается бросанием 
трех кубиков от 1 до 6. Компьютерный 
вариант принимает эту концепцию, и 
прекрасно справляется с рэндомным 
вычислением атрибутов. Я вообще ни- 
когда не любил зависеть непонятно от 
чего, и случайность предпочитаю отме- 
тать решительно. Видимо, это волнова- 
ло и программистов SSI, так что они 
добавили возможность редактирования 
параметров вручную. И этим оконча- 
тельно убили все хорошее, если оно 
там вообще было. Ибо психология 
людская такова, что трудно удержаться 
перед искушением дове- 
сти все цифры до макси- 
мума. И якобы полная сво- 
бода обернулась полной 
зависимостью. 

Это умножило врож- 
денные недостатки игро- 
вой системы — малое чис- 
ло качеств, видов вооруже- 
ния и некоторые другие, не 
относящиеся к генерации. 
Несмотря на это, первона- 
чально большое количест- 
во персонажей (6) и удов- 
летворительное разнооб- 
разие рас и профессий, 
позволяло получить доста- 
точное удовольствие от ге- 
нерации и создать партию 
на свой вкус и цвет. Но в 
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дальнейшем число героев 
начало сокращаться: до 
четырех и даже двух в пос- re: Not 
ледних играх. Все это не Lid © 
лучшим образом сказалось 
на играбельности. 

Выше уже упоминалось 
об игре М&М с оригиналь- 
ным подходом к самой 
процедуре создания ко- 
манды. Если вы все же ри- 
скнули подобрать команду 
по своему вкусу, то долж- 
ны будете пройти через 
процедуру, во многом на- 
поминающую АО&О’шную, 
но гораздо более продви- 
нутую. Там более жестко 
выражена зависимость 
класса персонажа от атри- 
бутов, и несмотря на их рэндомный пе- 
ресчет, отсутствует ручная настройка. 
Вместо этого можно менять значения 
атрибутов местами. Таким образом, 
система не вырождается окончательно. 
Не обошлось и без минусов — слишком 
мало физиономий, и слишком уж они 
привязаны к определенным расам. Но 
все лучше, чем у SSI. 
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4. Детализированная 
генерация 


Here | am, I’m the master of 
your destiny... 


QUEEN, “Gimme The Prize” 


Качество модуля создания персона- 
жей во многом зависит от самой систе- 
мы игры. Заданные ею разнообразные 
расы, классы и, особенно, навыки, пря- 
мым образом влияют на процесс. И 
чем больше всех этих параметров, тем 
интереснее будет выглядеть персонаж 
и занимательнее будет его создание. 

Наилучшим выходом здесь стала 
концепция подчинения большинства 
операций пользователю, но не на все 
100%, а по определенным правилам. 
Также некоторые моменты могут быть 
подвластны Его Величеству Случаю, но 
это не портит общее впечатление от 
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собственного всемогущества. Причем 
в отличие от подобного чувства в 
АО&О’шках, здесь оно кажется честно 
заработанным, и от него не устаешь. 

Наилучшим примером игры, в кото- 
рой вообще ничего не зависит от слу- 
чая, является, по-моему, The Legacy. 
Кроме всего, ее система, в которой от- 
сутствует понятие “класс”, и в принци- 
пе невозможен выбор расы, мне особо 
нравится за сходство с STG Vampire. 
Итак, пользователь обладает запасом 
очков двух видов, с помощью которых 
он может настроить персонажа (к со- 
жалению, только одного} по своему 
вкусу. Помимо атрибутов выделены на- 
выки, разбитые на группы. Навыки оп- 
ределяют успешность действий героя, 
среди которых важную часть занимают 
боевые. 

В подкласс подобных игр, в кото- 
рых нет места случаю, входит также 
другое творение фирмы Microprose — 
Darklands, но о нем будет подробнее 
рассказано ниже. Также стоит отметить 
новое произведение фирмы SSI, no- 
строенное уже не на принципах AD&D, 
а на разработанных самой компанией. 
Речь идет об игре Thunderscape, и не- 
смотря на многочисленные чисто иг- 
роцкие проколы, нельзя не заметить 
определенный прогресс. Улучшилась 
система боя (хотя я предпочел бы пол- 
ностью Тактический), магии (переход, 
на более совершенную концепцию оч- 
ков магии поддерживаю обоими рука- 
ми), добавились новые профессии и 
расы. В отношении последних есть не- 
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которые претензии: если в M&M лица 
персонажей привязаны слишком жест- 
ко, то здесь — слишком свободно. По- 
скольку было введено несколько рас, о 
которых неизвестно вообще ничего, 
кроме названия, стало трудно ориенти- 
роваться среди множества рож, и не 
ясно, какая кому принадлежит. 

Система генерации теперь заклю- 
чается в добавлении бонусных очков к 
некоторому минимуму. Число атрибу- 
тов, к сожалению, сократилось до пяти, 
но были введены умения, которые так- 
же можно задать произвольно. При от- 
сутствии жестких классов это позволя- 
ет создавать более универсальных ге- 
роев. Еще одним плюсом стал чуть 
расширившийся арсенал, причем под- 
бирать первоначальное вооружение, в 
том числе и защитное, можно самосто- 
ятельно, исходя из скромных финансо- 
вых возможностей каждого персонажа. 

Наверное, наиболее известной иг- 
рой, воплотившей в себе такой продви- 
нутый подход к созданию героев, стала 
Wizardry. К сожалению, я играл только 
в седьмую часть сериала — Crusaders 
of the Dark Savant (которой РС-НЕМЕМ 
некогда посвятил немало материалов) 
и поэтому не могу с уверенностью го- 
ворить за более ранние эпизоды. 

Разработчики при создании игры 
вставили элемент случайности в мо- 
дуль генерации, предполагая, очевид- 
но, приблизить ее (игру) к жизни. По 
моему мнению, впрочем, место для 
этого они выбрали не самое удачное. 
Поясню. Каждая раса имеет свои опре- 
деленные начальные значения во всех 
7 атрибутах. После выбора расы слу- 
чайным образом определяется бонус. 
А для того, чтобы выбрать хоть сколь- 
ко-нибудь “навороченную” профессию 
— особо крутой боец, ниндзя, гибрид 
мага и жреца и так далее, параметры 
должны ой как далеко отойти от мини- 
мума, то есть бонус желателен в особо 
крупных размерах. А, само собой, чаще 
он выпадает в особо мелких, так что 
приходится час-другой работать с ге- 
нератором, причем чисто из-за случай- 
ностей. 

Дело осложняется особенностями 
интерфейса: прекратить создание те- 
кущего персонажа можно лишь после 
задания ВСЕХ параметров, что нудно и 
неинтересно. Также несколько раздра- 
жает отсутствие справки, позволяющей 
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узнать требования профессий к пара- 
метрам, то есть каковы минимальные 
требования для каждого класса. Кста- 
ти, второе проявление случайностей — 
рэндомный выбор параметра удачи — 
не вызывает абсолютно никаких наре- 
каний. 

В остальном генерация прекрасна. 
Выбор рас огромен, причем большин- 
ство из них — плод фантазии авторов: 
человеко-кошки, человеко-собаки. 
Здесь также, однако, уместна претен- 
зия к Thunderscape — неизвестно где 
чья физиономия. Кроме атрибутов на- 
личествуют умения, разбитые на три 
группы: боевые, умственные и фи- 
зические, причем выбор довольно бо- 
гат в каждой группе. Заклинания, сис- 
тема которых реализована по принци- 
пу очков магии, можно подбирать уже 
при создании, чего, к сожалению, не 
скажешь об оружии. Компьютер вы- 
даст его вашим подопечным по сво- 
ему вкусу, а жаль — арсенал в про- 
грамме богатейший, было бы из чего 
выбрать. 


4.1. Совсем как в жизни 


Here т this prison 

Of my own making 

Year after day 

| have grown Into a hero... 


DEEP PURPLE, 
“Pictures Of Home 


” 


Но самая интересная концепция 
была реализована фирмой Рагадоп. Ее 
помнят в основном по менеджменту 
Millenium, либо по относительно све- 
жему продукту — Mantis Fighter, сде- 
ланному уже под эгидой МР$. Между 
тем эта компания выпустила две отли- 
чные РПГ, крайне оригинальные по 
всем параметрам — Twilight 2000 и 
Megatraveller 2. Реализованная там 
система генерации, на мой взгляд, не 
имеет себе равных. Только в уже упо- 
минавшейся выше игре Darklands она 
была довольно успешно повторена. 

От Darklands я, пожалуй, и оттолк- 
нусь. Итак, основная идея системы 
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следующая: создание персонажа долж- 
но максимально возможным образом 
напоминать реальную жизнь, которую 
вел герой до событий, описываемых в 
игре. Для этого весь процесс разбива- 
ется на отрезки времени — terms — в 
каждом из которых пользователь мо- 
жет улучшить определенное число па- 
раметров в зависимости от обстоя- 
тельств. 

От чисто “парагоновских” систем 
Darklands отличает полное отсутствие 
случайностей. Таким образом началь- 
ные параметры там выбираются не 
случайно (с возможностью reroll’a), а в 
зависимости от происхождения персо- 
нажа: из бедных, богатых, благородных 
и прочее. Предполагается, что началь- 
ное развитие героя заняло 15 лет. Да- 
лее каждый этап равняется 5 годам, и 
пользователь может повышать умения 
сколько душе угодно. 

Умений не то чтобы очень много, но 
вполне достаточно, и они традиционно 
разбиты на три группы: боевые, интел- 
лектуальные и физические. Число оч- 
ков, доступных для траты, и макси- 
мальный уровень повышения каждого 
навыка, зависит от профессии, вы- 
бранной персонажем на этот term. По- 
степенно герой обрастает (к сожале- 
нию, в автоматическом режиме) воору- 
жением и прочим инвентарем, выбран- 
ным из довольно среднего по богатст- 
ву арсенала. 

Переходя к оставшимся двум иг- 
рам, отмечу, что из этих трех заключи- 
тельных, в Darklands применена наи- 


В частности, снижение фи- 
зических параметров с 
возрастом здесь не на- 
столько раздражает, неже- 
ли в других играх. 

Специфичность про- 
граммы Megatraveller 2 
состоит в том, что это не 
традиционная героическая 
фэнтези, а, скорее, “спейс 
опера”. В связи с этим ав- 
торы могли сделать возмо- 
жной игру за внеземлян, 
создав таким образом ог- 
ромное количество неви- 
данных доселе рас а-ля 
Star Control 2. Однако вы- 
бор ограничивается лишь людьми и 
варграми (человеко-волки), да и отли- 
чий в игре между ними немного. Но ко- 
гда доходит до конструирования пар- 
тии, Вам откроются практически без- 
граничные возможности. 

Во-первых, можно не выбирать пла- 
нету из списка, а сконструировать ее 
самому, управляя параметрами вроде 
влажности, размера, преступности, за- 
конности и тому подобное. Судя по 
всему, это влияет разве что на широту 
выбора организации (см. ниже), но 
чертовски весело. У меня как-то уда- 
лась партия из граждан Дюны, Траная, 
Месклина, Кимона и Пандоры. 

Во-вторых, при отсутствии жестких 
классов Ваш герой может отправиться 
на службу в любую из огромного числа 
организаций. В данном случае “огром- 
ный” действительно значит "“огром- 
ный”, что-то около трех десятков. Сюда 
входят как вполне понятные Флот, Ар- 
мия, Морская Пехота, так и совершен- 
но непонятные Одиночки (Loners). 
Кстати, иной раз перед поступлением 
на службу Вашему герою может быть 
предложено поступить в колледж или 
военную академию. 

Тут-то вступает в действие местный 
элемент случайности. Он и определяет 
успешность большинства действий, от 
которых зависит карьера персонажа в 
той или иной службе. Впрочем, делает- 
ся это не совсем “от фонаря”, а в зави- 
симости от параметров героя — не 
только атрибутов, но и многочисленных 
умений. И сказать, что их просто мно- 
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го — значит не сказать ничего. И это 
один из минусов — невозможно отсле- 
дить большое их количество, да и 
сгруппированы они довольно вольно. 
Частенько один и тот же навык встре- 
чается в двух разных группах и вообще 
“в чистом виде”. Иной раз сложно по- 
нять, какие точно умения влияют на 
продвижение по службе. 

Усложняется дело и тем, что вре- 
менная протяженность {егт’а может 
варьироваться, как и количество дос- 
тупных навыков. То есть, один отрезок 
может быть вообще пропущен по ка- 
кой-нибудь уважительной причине (на- 
пример, нудная гарнизонная служба), а 
в другом вам выделят несколько “ха- 
лявных” навыков. А вообще изменяется 
как число умений, из которых можно 
выбирать, так и число выборов. 

Совершенно неведомо мне оста- 
лось одно: по какому признаку про- 
грамма выбирает момент окончания 
генерации. Это, с одной стороны, не 
совпадает с концом карьеры в одной 
из организаций, но надо сказать, что 
успешный персонаж получается только 
при долгой и упорной службе на одном 
месте. Когда Вас вышвыривают, можно 
начать подбирать снаряжение. Помимо 
разных нужных вещей, таких как биле- 
ты на космолайнеры или сами звездо- 
леты, можно получить и оружие, вы- 
брав его из достаточно представитель- 
ного арсенала. 

Все эти идеи были развиты в игре 
Twilight 2000. Ее сюжет тоже нестан- 
дартен: дело происходит после Треть- 
ей Мировой в Восточной Европе. Соот- 
ветственно генерация начинается с на- 
циональности. Причем, если выбрали 
канадца, предложат уточнить: франко- 
или англоязычный, если британца: вал- 
лиец, шотландец, англичанин или севе- 
роирландец, что уж говорить о богатст- 
ве выбора из национальностей роди- 
мого Советского Союза. 

Теперь все стало еще больше похо- 
же на жизнь. Три варианта карьеры — 
гражданская, научная и военная — пе- 
реплетаются, и обладают таким богат- 
ством возможностей, что становится 
жутко. Навыков стало меньше (но все 
еще достаточно!), и они были сгруппи- 
рованы в разделы, соответствующие 
шести атрибутам. Было введено знание 
языков (около 20-30), параметр “конта- 
ктов”, зависящий от мест доигровой 
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работы героя. Физиономию стало воз- 
можно выбирать самому, но главное: 
максимальный состав партии равен 
20!!! Это связано с элементами поша- 
говой тактики, а-ля UFO, внедренной в 
игру. 

Отдельное спасибо стоит сказать 
за арсенал. Он превосходит ВСЕ, что 
когда-либо было сделано в этой обла- 
сти, и, возможно, будущие разработки. 
И это при том, что по специфике игры 
здесь не может быть уникального ору- 
жия, существующего заведомо в един- 
ственном экземпляре, либо заколдо- 
ванного. Достаточной спорной могла 
выйти и концепция “качества” оружия 
(M&M, Darklands). За ТАКОЕ разнооб- 
разие можно простить, что АК-74У не 
сильно похож на себя, а АКМ неожи- 
данно попал в раздел пистолетов-пуле- 
метов. 


Краткие итоги 


Генерация — это не то, что может 
каждый выбрать по своему вкусу. 
Здесь волю диктуют разработчики, и 
им следовало бы осознавать сей факт 
получше. Ведь чем всегда РПГ отлича- 
лись от большинства игр — свободой. 
И когда у меня отбирают свободу путе- 
шествовать по игровому миру с такими 
героями, какими я хочу, я возмущаюсь. 
Как минимум, мне должны обосновать, 
почему я не могу настроить на свой 
лад все параметры, и я вполне могу со- 
гласиться в некоторых случаях с гейм- 
дизайнерами. А вот если мне “OT фона- 
ря” портят удовольствие с самого нача- 
ла игры... Что ж, ради шедевра можно 
и напрячься иной раз. Но фокус в том, 
что шедевров мало. Много меньше, 
чем прочих ролевиков. 

@eeeeé 
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Ewie немного 
о генерации 
персонажей в 
RPG 


 Veopeut Gtcecb, 1996. 


Вы, вероятно, к этому моменту уже 
прочли в этом выпуске две статьи, по- 
священные этому вопросу, одна из ко- 
торых — это, так сказать, "быстрый 
старт”, а вторая — попытка классифи- 
кации методов генерации, и теперь, 
наверное, думаете, что же еще стоит 
говорить по этому вопросу. На мой 
взгляд, остался неосвещенным гло- 
бальный момент: зачем вообще все это 
нужно, и почему авторы игр продолжа- 
ют без особого успеха мучить себя по- 
добными проблемами. 

Действительно, строго говоря, ге- 
нерация начальных персонажей — это 
даже не часть игры, а так, проходной 
этап, который должен быть когда-то 
выполнен в той или иной форме. И по- 
чему бы в самом деле не возложить эту 
обязанность на авторов: они знают все 
тонкости и хитросплетения сюжета, ра- 
зумно оценивают уровень сложности 
различных этапов игры и предусматри- 
вают базовый механизм преодоления 
возникающих перед играющим препят- 
ствий. Кому как не им сформировать 
команду, которая сможет справиться с 
сюжетной задачей, причем как раз с 
наилучшей с точки зрения интереса к 
игре эффективностью? 
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Однако, как мы увидели, создано 
несчитанное количество методов, поз- 
воляющих играющему самому сформи- 
ровать героя или команду по вкусу, и 
продолжают появляться новые. Стало 
быть, высказанные выше мысли несут в 
себе какую-то серьезную ошибку, авто- 
ры игр не рискуют раз и навсегда взять 
ответственность на себя. Что же заста- 
вляет авторов предоставлять эти допо- 
лнительные (и нередко действительно 
трудоемкие с точки зрения идеи и про- 
граммирования) возможности? 

Тому есть несколько причин. Пер- 
вая из них — историческая. Все знают, 


что компьютерные RPG произошли от 
настольных вариантов, а там нет ника- 
кой возможности предоставить зара- 
нее сгенерированных персонажей. При 
становлении жанра это обстоятельство 
было некритически перенесено в ком- 
пьютерные игры ради сохранения стан- 
дарта. Правда, при этом произошла 
подмена понятий. 

Управляемые людьми персонажи 
настольных RPG гораздо гибче своих 
компьютерных вариантов и имеют су- 
щественно большие шансы на выжива- 
ние. Хлипкий воришка, который прячет- 
ся в кустах при первом звоне оружия, 
но непревзойденный в своих специфи- 
ческих качествах (и, скажем, требую- 
щий себе самую большую долю при 
разделе добычи) имеет право на суще- 
ствование вне компьютера, но будет 
наверняка убит в одном из первых же 
компьютерных сражений, потому что 
авторы компьютерного варианта игры 
“забудут” предоставить ему возмож- 
ность спрятаться или удрать. 

Цели настольных и компьютерных 
игр различны. В первых главная задача 
— хорошо провести время, в то время 
как во вторых мы вынуждены подчинять 
свои усилия тому, чтобы “пройти игру” 
и, так сказать, повесить ее скальп на 
свою стену. В частности, поэтому ста- 
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рые RPG фирмы SSI (золотая серия 
AD&D и ей подобные) так трудны для 
прохождения. Механика AD&D оказыва- 
ется достаточно гибкой для настольных 
игр, но слишком грубой для их компь- 
ютерных аналогов. 

Очень похоже, что система AD&D во 
многом и стала корнем всех зол. С од- 
ной стороны, эта методика, испытан- 
ная в настольных играх, стала чем-то 
вроде негласного эталона: если авторы 
игры сработали совершенно по-друго- 
му, к их трудам автоматически относят- 
ся с подозрением. С другой стороны, 
несомненно отрицательное влияние, 
которое система AD&D оказывает на 
все факторы игры, начиная с генера- 
ции персонажей. 
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Процесс генерации персонажей, на 
самом деле, для каждого представляет 
собой совершенно разное. Для кого-то 
это всего лишь необходимый подгото- 
вительный этап (и в этом случае такой 
человек скорее всего при возможности 
воспользуется заранее подготовлен- 
ным набором героев). Другой подозре- 
вает всех, а, в первую очередь, авторов 
игры, в том, что “недогенерированные” 
персонажи будут страдать какими-то 
неисправимыми недостатками и поэто- 
му займется их ручной генерацией или 
редактированием (и в чем-то он прав). 
Для третьего процесс генерации пер- 
сонажей — это игра в игре, и он будет 
заниматься этим, пока получает удо- 
вольствие (и может получить его боль- 
ше, чем от основной части игры). 

Но, все-таки, приходится рассмат- 
ривать процесс генерации с точки зре- 
ния того, как он влияет на последую- 
щее восприятие игры. В конце концов, 
для выдающейся игры можно смирить- 
ся с неудобствами этого процесса, в то 
время как “спасти” игру при помощи 
гениального создания героев все же не 
удастся. 

Поэтому ключевым вопросом явля- 
ется степень совершенствования пер- 
сонажа по ходу игры. Существует два 
основных варианта построения игр. 

Первый вариант: персонаж может 
совершенствоваться по всем своим па- 
раметрам, либо стремясь к некоторому 
идеалу, либо до бесконечности. При- 
мер — серия Might & Migic, Wizardry 
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и так далее. В таком случае где-то Ha 
средней стадии игры и, тем более, 
ближе к ее концу начальные значения 
параметров героя “забываются”. 

Параметры, имеющие предельные 
значения, достигают таковых. Навыки 
со степенью владения, указываемой в 
процентах, показывают стопроцентное 
мастерство по крайней мере в наибо- 
лее важных областях. Если предела не 
существует, то текущие значения во 
много раз превосходят их стартовые 
значения. В конце концов, кого волну- 
ет, было ли начальное значение пара- 
метра Strength 12 или 14, если он уже 
превысил сотню и ожидается его даль- 
нейший рост. 

В таких играх Вы действительно за- 
нимаетесь генерацией исключительно 
для собственного развлечения и удо- 
вольствия. Влияние “начальных дан- 
ных” сказывается только на ранней 
стадии игры, изменение уровня слож- 
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ности, вызванное разными качествами 
героев, быстро выравнивается. 

Второй вариант: герой завершает 
игру практически с теми же базовыми 
параметрами, с какими он ее начал. 
Здесь при неудачном начальном выбо- 
ре героев Вы оказываетесь “оштрафо- 
ваны” на всю игру и, напротив, при 
особо удачной комбинации парамет- 
ров, чувствуете себя излишне ком- 
фортно. 

В частности, таким дефектом как 
раз и страдают практически все ВРС 
фирмы SSI. Отсюда, когда Вы видите 
предоставленную авторами возмож- 
ность вручную увеличить все парамет- 
ры до максимума, Вы, естественно, ее 
используете: в противном случае Вы 
просто сами себя ни за что ни про что 
накажете. 
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Еще одна серьезная проблема pyy- 
ной генерации персонажей состоит в 
том, что Вы реально не знаете, какие 
хитрости заготовили Вам авторы игры, 
да и вообще в первый момент трудно 
отличить существенное от несущест- 
венного. Поэтому при ручной генера- 
ции персонажей трудно понять, какая 
комбинация героев даст наилучший ре- 
зультат. 

Конечно, игры главным образом 
ориентированы на более менее стан- 
дартное формирование команды. Клас- 
сический набор боец+священник+ 
маг+вор с теми или иными вариация- 
ми наверняка окажется достаточно не- 
плохим. С другой стороны, всякие 
серьезные отклонения от этой комби- 
нации оказываются по той или иной 
причине опасными. В частности, не 
пробовал ли кто-то из читателей играть 
в Eye of the Beholder с командой без 
священника? 

Таким образом, в подобной ситуа- 
ции Вы часто оказываетесь в сложном 
положении, из которого нет реального 
выхода. Только практика покажет, на- 
сколько сформированная Вами коман- 
да окажется подходящей для успеха в 
игре. Я, в частности, выработал для се- 
бя определенную тактику, хотя и боюсь 
рекомендовать ее к широкому приме- 
нению. 

Речь идет о том, чтобы не особенно 
держаться за сгенерированную в на- 


чальный момент команду, пока не уда- 
стся углубиться в игру достаточно да- 
леко и убедиться в том, что она отвеча- 
ет стоящей перед Вами задаче. В част- 
ности, последняя точка возврата может 
лежать даже где-то за пределами 20- 
25 процентов от общей продолжитель- 
ности игры. 
4 

Это часто оказывается тяжелым ре- 
шением, особенно, если в чисто роле- 
вом плане Вы уже успели "“сродниться” 
со своими героями. Но, в конце кон- 
цов, от игры надо получать удовольст- 
вие, а Вам светит то, что Вы будете ка- 
ждые пять минут чертыхаться, переза- 
гружая игру, а потом можете все равно 
оказаться вынуждены начинать все 
сначала. Из этих соображений не могу 
рекомендовать давать героям имена 
друзей, родственников и любимых ли- 
тературных персонажей: Ваши творе- 
ния могут оказаться несоответствую- 
щими эталону. 

Кстати, проблема именования геро- 
ев вообще выглядит очень серьезной. 
Можно настолько глубоко погрузиться 
в “оформление” их параметров, что, 
когда дело дойдет до задания имени, 
фантазия уже окажется исчерпанной. А 
ведь если мы хотим использовать ро- 
левой элемент “на всю катушку”, то 
имена героев должны быть, с одной 
стороны, разумными в контексте мира 
игры, а, с другой стороны, в каком-то 
плане соответствовать мыслям и на- 
строению играющего. 

Одним предельным случаем явля- 
ются упомянутые выше имена друзей, 
знакомых и литературных героев, дру- 
rum — абстрактные имена типа DF2 
(означающее Dwarf Fighter №2 и чудес- 
но смотрящееся в диалоге — “Hello, 
0Е2!”). На мой взгляд истина лежит 
где-то посередине, и поэтому стоит с 
уважением относиться к играм, кото- 
рые автоматически предлагают Bam 
снабдить героев именами из заранее 
заготовленного списка. Даже если ни 
одно из этих имен Вам не понравится, 
Вы, по крайней мере, сможете уловить 
дух игрового мира и сформировать 
удовлетворяющее Вас имя по законам 
этого мира. 
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Генерация 
персонажей: 
научные аспекты 


© Coprecti Cumonobu, 1996. 


Заканчивая цикл, посвященный ге- 
нерации персонажей в ролевых играх, 
нам бы хотелось обратить внимание 
уважаемых читателей на один интерес- 
ный нюанас, который состоит в том, 
что дело это совсем не “игрушечное”, а 
наоборот очень даже серьезное. Хоти- 
те смейтесь, а хотите нет, но через эту 
проблему, характерную для компью- 
терных игр, сегодня проходит фронт 
научных исследований математиков 
(искусственный интеллект), психологов 
(когнитивная психология), философов 
(теория познания), биологов (поведен- 
ческие реакции), социологов (личность 
и общество), а также специалистов в 
области культуры (театр, кино, литера- 
тура) и бизнесменов (как из всего это- 
го сделать деньги). 


1. Формулировка проблемы 


Компьютер — вычислительная ма- 
шина, которой от роду положено иметь 
дело с понятиями, которые можно выра- 
зить числами. По сути своей единствен- 
ное, что он умеет делать — это склады- 
вать числа. Вычитание — это сложение 
наоборот. Умножение — это серия мно- 
гочисленных операций сложения. Все 
прочие операции как математические, 
так и логические — это BCE действия 
вторичные. Первично: 1+1=2. 

А дальше начинаются фокусы, такие 
например как: 


СИЛА+СКОРОСТЬ=УДАР 
УДАР-БРОНЯ=ПОРАЖЕНИЕ 
ЗДОРОВЬЕ-ПОРАЖЕНИЕ=СОСТОЯНИЕ 
если СОСТОЯНИЕ <0 то СМЕРТЬ 


Вот так, через компьютерные игры и 
началось проникновение компьютеров в 
сферу человеческого общения. Правда, 
пока это происходит только в ролевых 
играх, а они, как известно, ориентиро- 
ваны на силовое решение проблем, 
возникающих между персонажами. Это, 
конечно, атавизм, но ничего другого по- 
ка не придумали. Не пришло еще вре- 
мя, но ведь’это только пока. 


2. История проблемы 


Когда-то, когда появились первые 
игры, их создатели поставили перед 
собой задачу: “А как математически 
выразить все многообразие возможно- 
стей поведения человека в игре?” Ре- 
шение пришло быстро — через некото- 
рые персональные атрибуты (характе- 
ристики). Тогда же появилось желание 
разделить эти атрибуты на первичные 
и вторичные (производные). 

Например: 

Здоровье, сила, выносливость, ско- 
рость, интеллект, лояльность (ответст- 
венность) — первичные атрибуты. 

Смелость (трусость), решитель- 
ность, ловкость — производные. 

Тогда в играх начали появляться 
первые алгоритмы, описывающие по- 
ведение персонажа в критических си- 
туациях типа: 


СМЕЛОСТЬ=(СИЛА+ЛОЯЛЬ- 
НОСТЬ) « ЗДОРОВЬЕ/ИНТЕЛЛЕКТ 


При слабой силе и плохом здоровье 
умный персонаж предпочтет отступить, 
а не ввязываться в рукопашную схват- 
ку. Впрочем, высокий уровень ответст- 
венности может его заставить все-таки 
это сделать. 

Какие атрибуты делать основными, 
а какие — производными — дело авто- 
ра игры. Он же сам и придумывает 
формулы, описывающие связь между 
ними, и расставляет в них коэффици- 
енты. 

Впрочем, очень скоро такие про- 
стейшие модели уступили в играх мес: 
то другим, более совершенным, напри- 
мер модели AD&D, в которой предпо- 
лагается, что: 

1. Каждый персонаж может обла- 
дать: 

® персональными атрибутами; 

® персональными навыками; 

® персональными предметами 

(оружие, доспехи и пр.) 

2. Определенное сочетание исход- 
ных персональных атрибутов определя- 
ет расу героя. То есть, герой с одним 
набором может быть троллем или 
орком, но никак не может быть эльфом 
и т.п. Введение понятия расы героя уп- 
ростило первичный выбор персонажа. 
Вы выбираете себе человека и получа- 
ете вместе с ним набор исходных пара- 
метров. 
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3. Определенное сочетание исход- 
ных персональных навыков определяет 
профессиональный класс героя. Класс 
связан с расой, то есть не всем расам 
доступны все классы, а значит они по- 
разному развивают свои навыки. 

4. Персональные предметы связаны 
с профессиональным классом. Есть 
только два класса — воин и паладин, 
которые могут с успехом владеть лю- 
быми видами оружия и доспехов. 

5. Важнейшую роль играет функция, 
которую называют “кривая обучаемо- 
сти”. Она определяет, как быстро пер- 
сонаж развивает свои навыки по ходу 
игры, применяя их на практике. 

Наилучшая кривая обучаемости у 
тех героев, которые гармонично соче- 
тают расу, класс и навыки. Плохо про- 
исходит обучение у нетипичных героев. 
(Попробуйте представить себе тролля, 
имеющего профессиональный класс 
священник и занимающегося хореогра- 
фией). Обычно навык в хореографии 
способствует повышению ловкости, но 
для нашего тролля “кривая обучения” 
пойдет так плохо, что долго такому 
троллю в игре не прожить. 

Вывод: создатели сис- 
темы правил AD&D не смог- 
ли своей системой выразить 
все многообразие возмож- 
ностей поведения компью- 
терных персонажей и для 
решения проблемы nepe- 
ставили ее с ног на голову. 
Вместо того, чтобы модели- 
ровать поведение героев, 
сделав его близким к чело- 
веческому, они предложили 
игрокам слиться со сгенери- 
рованным персонажем, 
стать с ним одним целым, 
проникнуться его духом и 
свойми действиями в игре 
добиваться гармоничного 
развития этого персонажа. 

На этом стоят сегодня 
все ролевые игры. Ваша за- 
дача — войти в роль и, если 
Вам это удается, Вы получи- 
те удовольствие от игры, а 
если нет, то... хороните сво- 
его несостоявшегося трол- 
ля-священника балетных 
дел мастера и попробуйте 
сгенерировать что-нибудь 
более гармоничное. 


3. Другой подход к проблеме 


На самом деле современное состо- 
яние дел требует совсем других подхо- 
дов. Вы, конечно, представляете себе, 
как может происходить генерация но- 
вых случайных уровней в игре. Тогда 
Вы не сможете дважды сыграть в од- 
ном и том же лабиринте. А вот как бы 
сделать так, чтобы и персонажи в игре 
тоже генерировались случайным обра- 
зом? Да при этом нужно, чтобы они об- 
ладали бы не только набором силовых 
атрибутов, а еще и человеческими 
свойствами, такими как печаль, любо- 
пытство, снисходительность, мститель- 
ность и т.п. Вот о чем сегодня ведут 
речь ученые мира. 

Это нужно уже не только произво- 
дителям компьютерных игр. Киносту- 
дии, выпускающие мультсериалы типа 
“Том и Джерри”, готовы платить беше- 
ные деньги за решение такой задачи. 
Им это нужно для автоматической ге- 
нерации новых сценариев. Заинтересо- 
ваны в автоматических генераторах 
сценариев театральные деятели, писа- 

тели, киносценаристы 
а. и многие другие. Ко- 
нечно, это не зна- 
чит, что скоро мы 
начнем читать лите- 
ратурные произве- 
дения, написанные 
машиной, и смот- 
реть мультфильмы, 
которых не касалась 
рука художника, но 
раскрепостить сце- 
наристов и дать им 
инструмент для ге- 
нерации десятков 
тысяч заготовок, из 
которых они отполи- 
руют десятки произ- 
ведений, все-таки 
хотелось бы. 

Если с генераци- 
ей сцен и сюжетов 
дело как-то получа- 
ется, то с генераци- 
ей поведения чело- 
века — пока не 
очень. Вот и работа- 
ют над этой пробле- 
мой психологи, фи- 
лософы, социологи 
и математики. 
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4. Основные труды 


Дальше всех в решении этой про- 
блемы продвинулись психологи. Их 
работы начались где-то в конце 
восьмидесятых и в последние годы 
наконец родилось несколько любо- 
пытных программ, как-то моделиру- 
ющих поведение компьютерных пер- 
сонажей. 

Основоположником направления 
считают Дж. Бейтса, который в 1992 
году создал "Проект ОЗ”. Его сгенери- 
рованные персонажи действуют в сис- 
теме восприятие — осознание — эмо- 
ции — действия. Интересно, что он 
первым пришел к мысли о том, что 
правдоподобное поведение персона- 
жа должно выводиться из эмоций. (Вы 
чувствуете, как рождается новая сис- 
тема параметров?). 

Б.Хэйес-Рот пошла дальше и в 
1995 году, опираясь на труды группы 
Бейтса ввела понятие “направленной 
импровизации”. Эта техника позволя- 
ет получить от сгенерированных пер- 
сонажей такие вещи, как личност- 
ность, интеллект и неожиданные дей- 
ствия (сюрпризы). Ее работы были оп- 
робованы в проекте “Виртуальный те- 
атр” для детей. 

На эмоции оперся и К.Эллиот в 
проекте “Affective Reasoner” (1994). Он 
создал карту из двадцати четырех ви- 
дов эмоций и использовал ее как 
фильтр для выбора образа действий 
сгенерированных персонажей. В пос- 
ледующих работах (1995) он пошел 
дальше и ввел понятия целей (жела- 
ний) и принципов (установок). При 
оценке ситуации персонаж сравнивает 
текущие цели со своими принципами. 
Возникает конфликт. Из него рассчи- 
тываются эмоции, за которыми следу- 
ет выбор способа действия. 

Другой подход разрабатывает Кро- 
уфорд (1994) в проекте Trust & Betra- 
yal. OH опирается не на эмоции, a Ha 
индивидуальность. Идея состоит в 
том, что образ действий персонажа 
рассчитывается при разрешении про- 
тиворечий между параметрами инди- 
видуальности и параметрами внешней 
среды... В своей более поздней работе 
(1995) он добавил к индивидуальности 
еще и манеру поведения, которая так- 
же участвует в определении образа 
действий персонажа. 


5. Основные понятия 


Большинство современных иссле- 
дователей сходятся в том, что поведе- 
ние персонажа определяется пятью со- 
ставляющими: 


ОЦЕНКА 
ИНДИВИДУ- 
В АЛЬНОСТЬ 
Эмоции | 
L 


ПРИНЯТИЕ РЕШЕНИЯ 


Здесь под оценкой надо понимать 
всю информацию от внешней среды, 
приходящую по каналам органов 
чувств, и добавить к ней информацию 
из памяти, оставшуюся от предшеству- 
ющего “жизненного” опыта. 

Эмоции отражают личные пережи- 
вания персонажа по поводу того, как у 
него идут дела (разумеется, у разных 
персонажей могут быть разные понятия 
о том, что есть плохо, а что есть очень 
плохо. Это уже определяется индиви- 
дуальностью). 

Мотивации — это разные ценност- 
ные критерии и разные целевые уста- 
новки, которые могут иметь персона- 
жи. Для восьмидесятилетнего банкира 
главным ценностным критерием может 
быть здоровье, а главной целевой ус- 
тановкой — заработать побольше де- 
Her, чтобы его поддерживать. Для во- 
семнадцатилетнего камикадзе — глав- 
ным ценностным критерием может 
быть месть, а целевой установкой — 
прорваться как можно ближе к макси- 
мально крупной цели. 

Некоторые ученые еще разделяют 
два вида мотиваций — врожденные 
(инстинктивные) и приобретенные (по- 
лученные из предшествующего жиз- 
ненного опыта). Интересно, что при 
этом образуется обратная связь со 
сценарием. Развитие сюжета может 
менять мотивации героев, а мотивации 
могут влиять на развитие сюжета. 

Принятие решения — это выбор 
способа реакции на сложившуюся си- 
туацию. Из того, насколько соотвест- 
ствует оценка ситуации мотивации, 
определяются эмоции, а самая силь- 
ная из них и определяет образ дейст- 
вия. Таким образом, сгенерированный 
персонаж не должен действовать 
только в соответствии со своими це- 
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лями. Он должен действовать только 
после того, как противоречия между 
ситуацией и целями привели к эмоци- 
ям. Это уже более правдоподобное 
поведение. 

Индивидуальность. И все-таки, 
как показывает жизнь, в одной и той же 
ситуации разные герои 
могут иметь одну и ту же 
цель и испытывать оди- 
наковые эмоции и дей- 
ствовать все-таки по- 
разному. Значит, необ- 
ходимо учитывать еще и 
такой параметр как ин- 
дивидуальность. 

Рассмотрим простой 
пример. Возьмем взвод 
солдат в окопе под об- 
стрелом. Ситуация для 
всех одна. Целевую ус- 
тановку командир дал 
всем одну: “В атаку!”. И 
ценностный критерий у 
всех может быть один — 
скорейшая победа. И 
все-таки выпрыгнут из 
окопа и побегут в атаку 
солдаты по-разному. А 
кто-то, может быть, и 
вообще не сможет сде- 
лать первый бросок. Это 
влияет индивидуаль- 
ность, которую, кстати, 
не случайно в армии по- 
давляют всеми возмож- 
ными средствами. Это 
целая наука, без кото- 
рой, увы, пока обойтись 
нельзя. 


6. Цель изысканий 


Что же в итоге хотелось бы полу- 
чить? Рассмотрим простой пример, ти- 
пичный для современных ролевых игр. 
Вы спускаетесь в подземелье, где одно 
из сокровищ охраняет свирепый дра- 
кон. Таких драконов (и других подоб- 
ных монстров) в игре могут быть тыся- 
чи. Один раз разместив их на игровом 
пространстве, программа как бы забы- 
вает об их существовании. И стоит этот 
дракон “на часах” всегда один и тот же, 
без эмоций, без переживаний и ждет, 
‘пока к сокровищу придете ВЫ. 

Вот тут-то он и “оживает”. Не спра- 
шивая кто Вы, откуда, зачем и почему, 


он атакует. Только здесь программа 
принимает на себя управление драко- 
ном, и все общение с ним сводится к 
обмену ударами. 

Рассмотрим другой вариант, как бы 
повел себя этот дракон, будь он хоть 
чуть-чуть персонализирован. 

Во-первых, сама 
структура программы 
должна быть другой. 
Разместив своих “мон- 
стров” на игровой кар- 
те, программа должна 
периодически к ним 
обращаться и обраба- 


тывать их “жизнь”. 
Дракон станет совсем 
иным. 

OTCTOSB неделю 


“на часах” и не дож- 
давшись положенной 
кормежки, он начнет 
“думать”, где бы по- 
есть. Вот уже кон- 
фликт между состоя- 
нием и мотивацией. 
Мотивация (ответст- 
венность) не дает 
отойти с поста, a fo- 
лод гонит. Сначала 
дракон будет отходить 
недалеко и, утолив го- 
лод, возвращаться об- 
ратно. Вскоре в дело 
вступит “память”, ко- 
торая напомнит ему о 
том, что покидать пост 
совсем не страшно. 
Уровень ответственно- 
сти начнет понижаться, 
а отлучки по личным надобностям ста- 
нут чаще и продолжительнее. Вот в та- 
кой момент его и можно застать врас- 
плох. 

Другой вариант: при встрече с дра- 
коном сначала поздоровайтесь, а по- 
том предложите ему вареную сосиску. 
Возможно, что из этого получится что- 
то более интересное, чем простой o6- 
мен ударами. 

Третий вариант: простояв пару ме- 
сяцев на часах, дракону может стать 
просто скучно. Скука — это эмоция. Как 
поведет себя такой дракон, если Вы 
придете к нему не с топором, а с лют- 
ней и сумеете его развлечь? 

Наконец, дракон тоже принадлежит 
к какому-то сообществу. У него где-то 


есть гнездо, в котором плачут дети Ma- 
лые. Представим себе, что гнездо это 
разорили злые орки. И у дракона будут 
другие эмоции — либо месть, либо 
грусть, либо беспокойство. В гневе он 
может покинуть пост и отправиться в 
свободный ‚ поиск, сжигая 
все на своем пути. А мо- 
жет быть ответственность 
пересилит гнев, и он ос- 
танется на дежурстве в 
тоске и печали? Как он 
поведет себя в контакте, 
если в Вашем отряде есть 
орк? Как он поведет себя, 
если Вы до этого уже ис- 
требили орков и освобо- 
дили его драконят? И как 
он поведет себя, если его 
гнездо разорили Вы, а 
детей его оставили в за- 
ложниках? Всякий раз иг- 
ра будет развиваться по- 
разному. 

Одним словом, если 
каждому персонажу игры 
ввести параметры, опи- 
сывающие его мотива- 
ции, эмоции, индивиду- 
альность, а программе 
поручить регулярно “ска- 
нировать” каждого инди- 
видуума, вводя в него 
оценку текущей ситуации 
и вычисляя его поведен- 
ческие реакции, то можно 
получить в игре такой на- 
кал страстей, какого еще 
до сих пор не было. 


7. Заключение 


Главных выводов из всего вышеиз- 
ложенного мы можем сделать три. 

Во-первых, дело это совсем не "иг- 
рушечное”. Занимаются им очень даже 
серьезные ученые, получающие за это 
очень серьезные оклады. 

Во-вторых, дело это совершенно 
новое. По тем ссылкам, которые мы 
дали, Вы и сами видите, что исследо- 
вания идут сейчас, в наши дни. 

В третьих, область эта еще не паха- 
ная. Если Вы умеете программировать 
на любом языке (хоть на БЕИСИКе), 
можете сегодня же сами начинать свой 
проект и смотреть, что у Вас получит- 
ся. Многиё молодые люди активно 
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стремятся к созданию компьютерных 
игр, но их сдерживает тот досадный 
факт, что сделать коммерчески успеш- 
ную игру сегодня в одиночку практиче- 
ски нереально. В сфере же автомати- 
ческой генерации правдоподобного по- 
ведения персонажей работы 
хватит на всех. 

И, наконец, о пределе 
мечтаний. В идеале должно 
получиться две программы. 

Первая — модуль автома- 
тической генерации 

(МАГ) персонажей. 
Он должен быть 
закрытым, авто- 
номным и уни- 
версальным, а 
его автор — 
миллионером 
(разумеется, 
долларовым). 
Компании, выпус- 
кающие игры, будут 

“пристегивать” этот 

модуль, не заглядывая в 
него, и двух одинаковых игр 
не получится. Совершенно 
неважно даже, к какому 
жанру будут относиться эти 
игры. Поведение вражеско- 
го пилота в авиаимитаторе, 
поведение монстров в ар- 
кадных, ролевых, адвен- 
тюрных играх может быть 
сгенерировано по одним и 
тем же алгоритмам одним 
и тем же универсальным 
модулем. 
Вторая программа — редактор. Это 
интерфейс между автором игры (кино- 
фильма, мультфильма, романа, пьесы) 
и МАГом. Здесь он сможет задать все, 
что знает про своего героя. Формально 
описать его предысторию, черты хара- 
ктера, физические данные или оста- 
вить это на волю случая. Жизненные 
коллизии и поведение персонажа в иг- 
ре (в кино, в романе и т.п.) пусть раз- 
рабатывает МАГ. 

Так что, господа программисты, то- 
чите Ваши перья! Вот Вам объект для. 
исследований и проявления своих та- 
лантов, а мы будем ждать появления 
ролевых игр нового поколения. Дума- 
ем, что через два-три года что-то по-. 
добное должно появиться на свет. 

@eee se 
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Mopdonormsa 
компьютерной 


игры 
© ‘Сергей odpotcriuii, 1996. 


“Девять найдения из 
этих легендами. Может 
Бильбо был очень вернулся по 
бабочек в их забытых щелях 
ежевидно, не распростериа- 
ла на головы он чувственно- 
му бомбадила ферни. Бедных 
рука почти совсем еще в дол 


судьбы ”. 
Полное компьютерное 
переложение “Властелина 


Колец” на 3-м уровне. 


В 1928-м году В.Протт написал 
уникальную книгу “Морфология ска- 
зки”, изданную в Ленинграде. РС- 
REVIEW уже писал немного об этой 
книге, но я позволю себе напомнить 
о ней еше раз. 

Эта книга без преувеличения мо- 
жет быть названа гениальной. Идеи, 
заложенные в ней, не просто обогна- 
ли свое время на десятки лет, они 
продолжают обгонять наше время и 
сегодня. О чем эта книга? 

Об инвариантной структуре сказ- 
ки, о тех ее ключевых элементах, на 
которые собственно и “нанизывает- 
ся” литературный сюжет, и которые 
позволяют выявить похожесть сю- 
жетных линий сказок всего мира. 

Более того, в книге приведена 
формальная структура сказки с под- 
робными описаниями различных ню- 
ансов; фактически “Морфология 
сказки” представляет собой закон- 
ченный АЛГОРИТМ автоматической 
генерации сказочных сюжетов! Коне- 
чно, автор не мог осознать этого в 
полной мере, ведь тогда про компью- 
теры еще никто не знал. Тем удиви- 
тельнее его труд, представляющий 
прекрасное пособие по формальному 
описанию проблемы. 

На основании этой книги через 
десятки лет были созданы програм- 


мы, “пишущие” сказки, очень и 
очень похожие на настоящие. Одно- 
временно с этим стали рождаться 
первые компьютерные игры, а изда- 
тельства принялись осваивать жанр 
книг-игр. 

Эти направления продолжают 
развиваться практически независимо 
друг от друга и по сей день. Конечно, 
книги-игры много заимствуют у сво- 
их компьютерных собратьев и наобо- 
рот, однако идеи автоматической ге- 
нерации сюжета если и приходили в 
голову разработчикам, то на практи- 
ке осуществлены не были, по край- 
ней мере в полном виде. 

Не исключено, что причина это- 
го кроется в том, что В.Протт напи- 
сал свою книгу в России и, хотя она 
и была переведена в 60-х годах на 
другие языки, то всё равно наверня- 
ка не известна западным игровым 
фирмам. 

Соответственно и все лучшие на 
сегодня адвентюры и книги-игры 
имеют очевидные ограничения, на- 
кладываемые человеческим мышле- 
нием. Лучшие произведения adven- 
{иге-Жжанра имеют максимум несколь- 
ко сотен локаций, книги немного 
больше, но по мнению экспертов 
этого направления, тысяча локаций 
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уже предел и для книг. Слишком сло- 
жной становится отладка и тестиро- 
вание подобных творений. Хорошо 
бы научиться генерировать сюжеты 
адвентюр и книг-игр автоматически, 
но как это сделать? 

На помощь приходит “Морфоло- 
гия сказки”. Внимательно изучив эту 
книгу, обнаруживаешь, что в ней 
скрыты такие глубины, которые и не 
снились сегодняшним сценаристам. 
Представьте себе adventure на пять 
тысяч локаций или толстенный трех- 
томник “Путь Мага” локаций этак 
тыщ на пятнадцать! Здесь произойдет 
уже не количественное изменение, а 
качественное, то есть игра не превра- 
тится в нечто очень большое, очень 
длинное и очень скучное, нет, она в 
силу разнообразия сюжетных линий 
станет как раз неизмеримо более за- 
хватывающей! 

Другое дело, 
что создать та- 
кую программу, 
очевидно, не 
легко. Попутно 
возникает масса 
вопросов и про- 
блем, связанных 
с наполнением 
базы данных по 
действующим 
лицам, необхо- 
димой степенью 
детализации 
сюжета (в идеа- 
ле желательно 
генерить ВЕСЬ 
текст, а ручками корректировать 
только склонения), формализацией 
оставшихся за бортом книги, но тем 
не менее актуальных для компьютер- 
ных игр нюансов и так далее. 

Как знать, может быть такая про- 
грамма все же и появится, а сегодня 
мы с Вами попробуем сделать первый 
шаг в этом направлении. 

Обычно авторы литературных 
произведений начинают создание 
своих романов с разработки общей 
сюжетной линии. Продумываются ге- 
рои, их внешний вид, облик и, коне- 
чно, имена. Если дело происходит в 
нашем мире, это не проблема, но ес- 
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ли события разворачиваются в какой- 
нибудь фэнтэзи-стране, то тогда по- 
мимо проблем с именами возникает 
необходимость “изобретания” разли- 
чных названий для, например, маги- 


ческих предметов, фантастических 
приспособлений, всевозможных чу- 
довиш и так далее. 

Вспомните творения Стругацких. 
Один только оригинальный язык ав- 
торов делал “играбельность” их книг 
в свое время невероятно высокой, а 
ведь придумывали они все свои на- 
звания без помощи компьютеров. 

Однако нам необходимо этот про- 
Цесс автоматизировать. Один из со- 
ветских фантастов когда-то в шутку 
предложил такой способ генерации 
имен для инопланетян — берется 
слово, читается от конца к началу, и 
получается прекрасное имя. Стол — 
Лотс, пиво — 
Овип, монитор 
— Ротином. И 
сегодня еще 
иногда у неко- 
торых наших 
фантастов мож- 
но встретить по- 
добным спосо- 
бом “изобретен- 
ные” названия. 
Основной Ux 
недостаток 3a- 
ключается В 
том, что они не 
совсем соответ- 
ствуют  стили- 
стике русского 
языка и поэтому не вполне привыч- 
ны для чтения и произношения. На- 
верное, для инопланетянина это нор- 
мально, но фэнтэзи-жанр как прави- 
ло требует более подходящих родной 
речи слов. 

Методы для этого были предложе- 
ны сравнительно давно. Вот, в част- 
НОСТИ, ОДИН ИЗ НИХ. 

Берется любой литературный 
текст. В начале его берется буква 
первого слова, например “д”, и 
ищется следующая буква, совпадаю- 
щая с выбранной. Допустим, найдено 
слово “найдено”. В нем за буквой “д” 
следует буква “е”. Она прибавляется 
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к генерируемому слову; получается 
де, и теперь ищется вхождение бу- 
квы “е”, берется следующая за ней 
буква и процесс повторяется. За бук- 
вой конечно может идти пробел или 


знаки препинания. 
В результате такого процесса по- 


лучающиеся слова выглядят наиболее 


“странно”, но тем не менее они оче- 
видно не противоречат нормам рус- 
ского языка, так как все парные со- 
четания в них взяты из реальных 
слов. При этом примерный объем 
сгенеренного текста составляет около 
1 процента от исходного. Назовем та- 
кую одиночную генерацию генераци- 
ей первого уровня (по одной букве). 
Вот кусочек полученного текста на 
основе вынесенного в эпиграф 


“Властелина Колец” легендарного 
Т.В. Г.Г. 


До слерн сис 


просогдазонь ове 
рои те чеказал ель i 


Topac се Taxece3H претевд Kce- 
кая mou фастода пых. 

2 о пленостивопый 

этьновер: они BO челнано р | 
о л вь тавыгаер, мутри, as 
eet родныетстась, aaa 
тетедызк, коберво “-TaP 
дрогоросиго времен. 

— Силадало нума 


за вальк, Ка. 


Ну как? И читается легко, без за- 
пинки. Мне особенно понравились 
“й-таранеты”. Явно что-то инопла- 
нетное. 

` Вообще, такие тексты очень увле- 
кательно рассматривать, в них то и 
дело натыкаешься на необычные и 
удивительные слова. Любое из них 
может быть шикарным именем како- 
го-нибудь фэнтэзи -героя. 

Интересно, что несмотря на всю 
случайность получаемого текста он 
несет в себе определенный налет те- 
матики исходника. Если это инструк- 
ция по работе с 3D Studio, то Вы мо- 
жете получить что-нибудь вроде: 


ху, 
гетражащи 
надраже, и 
В ae поже. В 3Tb eee ia р 
г. Кеу. Малирогой И ИЕ 
ктогосплащапнавае д 


но мепе ровижок 


О, от дулня вра! Слово “ровижок” 
просто класс! 

Однако смысл в словах заложен 
минимальный. Для получения более- 
менее “значимых” слов можно ис- 
пользовать более высокие уровни ге- 
нерации. Иными словами, надо брать 
не по одной букве, а по две, три и так 
далее. Соответственно при выборе 
двух букв ищется следующее вхожде- 
ние уже пары букв и берется следую- 
щая за ними пара, на третьем уровне 
— три буквы и тд. При этом объем 
получаемого текста резко падает и 
составляет уже доли процента. Так, 
на третьем уровне “Властелин Ко- 
лец” уместился в трех строчках (см. 
эпиграф), а вот текст “Пикника на 
обочине”, тоже “пропущенного” че- 
рез третий уровень: 


b. 


И вот кирился, 
тебя! Все опыта Пр 


и пошли. Так 
о это с торгаш 
снова Господин 


й бумать yrpiOMO подумал 


Специфичность текста, его привя- 
занность к исходнику очевидна. 

Однако вручную моделировать 
этот процесс крайне утомительно. 
Для облегчения этой работы Вам 
предлагается небольшая программка 
WordGenerator, приложенная к РС- 
REVIEW №28. Пользоваться ей очень 
просто. В командной строке набира- 
ется WG, затем имя файла с исход- 
ным текстом, например jrttl:txt с 
“Властелином колец”, затем файл, в 
который будет писаться сгенеренный 
текст (если он существует, то будет 
перезаписан), и уровень генерации — 
от одного до пяти. Например: 


WG JRTT1.TXT TARGET.TXT 2 
Ма вая четкабудля! 
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Проаопжение штурма Curses: 
Враг контратакует 


© tugpeti Auraeb, 1996. 


Предупреждение автора: это 
продолжение описания хождений по 
Чердаку было написано ДО получения 
PC-Forum №3 (PC-Review №29) с 
опубликованными там первыми тремя 
частями и комментариями редакции. 

Пользуясь случаем приношу запо- 
здалую благодарность Дмитрию Двое- 
Гглазову и моему меньшому брату Ни- 
колаю — единственным лично знако- 
мым мне людям, с большим или мень- 
шим энтузиазмом участвовавшим в 
прохождении Curses. 


Часть четвертая 


Несмотря на гениальность многочи- 
сленных идей (числом пять), о которых 
я заявил в конце третьей части, в дан- 
ный момент в игре я скорее нахожусь в 
полном тупике, нежели активно ищу 
дорогу к выходу. Так что, если первые 
три части моего письма были скорее 
похожи на солюшен, то эта представ- 
ляет собой всего лишь информацию к 
размышлению. 

Касательно того, что можно лечь 
баиньки. Обнаружил я это следующим 
образом: как-то шлялся я по Чердаку, 
безуспешно пытаясь найти хоть что-ни- 
будь новое, и забрел в комнату служан- 
ки уже не знаю по какому разу. И не- 
ожиданно обратил внимание на то, что 
в описании локации указано примерно 
следующее “Вас охватывает сонли- 
вость”. Мама дорогая! Как же я раньше 
не догадался, что кровать приготовле- 
на для утомленных путников, дабы те 
могли отдохнуть от трудов праведных! 
Немедленно забираюсь туда и погру- 
жаюсь в сон. 


Надо сказать, что все остальное, 
произошедшее в этом неопределенно- 
го свойства кошмаре, странным обра- 
зом соответствует строкам из песни 
Wonderworld группы Uriah Неер: 


But т my wonderworld each sleeping 
vision is so real 


и еще: 


...апа my will is free to wonder free to 
wonder carelessly. 


Только хипы пели о чудном, чудес- 
ном мире мечты, а место, в которое я 
попал, менее всего могло соответство- 
вать такому определению. 

Мне следовало догадаться, что в 
такой мистической игре погружение в 
сон просто так не проходит. И очнулся 
я черт знает где, посреди поля, где 
сквозняки и ветер воет. Вот разве что 
костер горел неподалеку, куда я и OT- 
правился. По дороге обнаружилось: 

а) все предметы остались в реаль- 
ном мире и мой инвентарь пуст; 

6) я нахожусь скорее в БЕСтелес- 
ной, нежели в телесной форме — по- 
просту говоря, я стал призраком. Не 
ожидал я такого от Нельсона, не ожи- 
дал... 

Меня, кстати, никто и не заметил, 
ибо аз есмь привидение. У костра сиде- 
ли солдаты, правда я не просек, к како- 
му историческому периоду они относят- 
ся. Покружил я вокруг, пошел обратно. 
Смотрю — рядом палатка. Вернее ее 
стена (или как это называется). Вспом- 
нив про свое состояние, я смело пре- 
одолел это препятствие, и оказался на 
каком-то военном совете. В соседней 
локации — каком-то святилище Медве- 
дя — находилась друид (друидка? друи- 
диха?), которая, похоже, почти заметила 
меня. Там же на столике стоял талисман 
в виде анкха (египетского креста) с изо- 
бражением символа бесконечности. Ко- 
гда я схватил его своею жадною рукою 
(к тому же еще и призрачною), жрица 
заметила меня и прокляла. Bestowed a 
curse. On me! И смылась в гобелен, изо- 
бражающий медведя. Причем она-то 
была не призраком, как я! Это меня воз- 
мущает по причине того, что я не смог 
за ней последовать. 


(Прим.ред. — обратите внимание 
на метод ее исчезновения, может 
быть, он и Вам может пригодиться). 


Ну делать нечего. Побродил я по 
сну, пока не наткнулся на какой-то 
дольмен, после чего пробудился. 
Вскоре выяснилось, что если долго 
бродить с талисманом в руках, Вас ра- 
но или поздно настигает смерть. Поэ- 
тому пришлось перезагружаться. 
Кстати, как и говорилось выше, при 
пробуждении вы теряете 50 очков. Ау 
меня к тому моменту их вообще было 
всего 70. Черт! 

Теперь про карты таро и проектор. 
Довольно легко было догадаться, что 
их следует использовать вместо слай- 
дов. Однако после того, как я вложил 
первую из них (уже не помню какую) в 
слот, мне сообщили, что прекрасное 
изображение карты рисуется на стене. 
Надо сказать, стену вообще стало не 
заметно. Я смело шагнул туда... и не- 
медленно погиб. Впрочем, мне дали 
возможность воскреснуть сразу же, без 
перезагрузки. 

Экспериментальным путем выясня- 
ется, что три карты (Fool, Grim Reaper и 
Drowned Sailor) ведут к бесславной, но 
тем не менее обратимой, смерти. Туз 
Треф же выводит в некое помещение, 
все заставленное стаканами и вазами 
(игра слов: туз треф = Ace of Cups и 
название комнаты Cups and Glasses — 
стаканы и вазы). 

Когда я попал туда, я вообще обал- 
дел. Даже во сне я ощущал больше ре- 
алистичности происходящего. Полки и 
ящики, забитые разного рода стеклян- 
ными изделиями, привели меня в абсо- 
лютное недоумение. Оно, впрочем, не 
помешало мне обнаружить небольшую 
модельку корабля и бутылку виски (к 
сожалению. пустую). Постояв у окна, я 
понаблюдал за собравшейся там тол- 
пой, которая бурно обсуждала прокля- 
тие, наложенное на мою семью. Затем 
они разошлись, оставив мне немного 
пищи для размышлений. Единственная 
дверь была крепко заперта. Мне ниче- 
го не осталось сделать, как перезагру- 
зиться. 

В принципе, гораздо интереснее 
экспериментировать с миниатюрой. На 
ней изображена странная конструкция 
под названием Folly. Судя по всему — 
какая-то башня, некогда стоявшая на 


том самом месте, где я миниатюрку-то 
и взял. Короче; вставляю в слот это 
произведение живописи и смело иду 
на юг через стену, достаточно спокой- 
но ожидая смерти либо безвыходного 
положения. 

Однако я попадаю в то самое мес- 
то, что и изображено на картинке. Сто- 
ит там эта башня, изрядно покосивша- 
яся, и поддерживает ее палка. Причем 
не простая, а специальная — для выра- 
щивания бобов. Тут вспомнил я про ту 
сорнякоподобность, что растет у нас в 
огородике, и попытался этот шест стя- 
нуть. Но без него башня неминуемо па- 
дала, и с третьей загрузки я прекратил 
эти бесплодные попытки. 

‚ Затем я (честное слово, не знаю 
как) определил, что нахожусь в 1808 
году, причем в марте, 18-го числа. Все 
меня кидает из теплого лета то в 
осень, то в раннюю весну. Ну да ладно. 
В связи с тем, что я нахожусь в про- 
шлом, лабиринт находится в стадии за- 
кладки, то есть посева, и ходить по 
всему его пространству можно в лю- 
бом направлении. Выход из него по- 
прежнему только один, ведущий в ло- 
кацию, где в мое время растет наше 
семейное древо. В начале девятнадца- 
того века, причем, как назло в этот са- 
мый день, мой предок Капабилити 
Мелдрю это самое деревце сажал. То- 
же мне, садовник нашелся. В общем, 
поймал он со своими прислужниками 
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меня, да и отправил в Австралию Ha Ka- 
торгу, на чем мои приключения и за- 
кончились. Ситуация оказалась не 
столь безынтересной, как в случае с 
чашками, но столь же безвыходной. 


(Прим.ред. — Раз уж Вам удалось 
присутствовать при закладке лабирин- 
та, посмотрите, может быть, Вас чем- 
нибудь не устраивает его современное 
состояние.) 


Единственным положительным мо- 
ментом стал мой второй эксперимент 
с картами таро. Я вставил как-то одну 
из них в проектор, и прошел обратно 
в обсерваторию. А лучик у меня, надо 
сказать, был сфокусирован, и бил пря- 
мо в стеклянный шар, коим и рассеи- 
вался. Так вот, захожу я в обсервато- 
рию и что наблюдаю: луч бьет не куда 
попало, а точно в один из знаков зо- 
диака. Я продолжил эксперименты, 
пока не дошел до карты с изображе- 
нием Глупца (Fool). Вставляю я ее в 
проектор, выхожу в обсерваторию, 
уже карандаш с бумажкой наготове, 
дабы знак зодиака записать, и тут... Я 
случайно наступил на какую-то поло- 
вицу, шар сместился, луч ударил пря- 
мо в дымодетектор, тот завопил своим 
электронным голосом, что, мол, по- 
жар, но потом просто заткнулся. Я уж 
было совсем расстроился, решил что 
поднял много шума из ничего, но не- 
ожиданно услышал шум. Он шел с 
востока и явно сопровождал процесс 
открывания. Недолго думая, я рванул 
в том направлении. 

Подхожу я — и точно: в том самом 
месте, в котором я некогда нашел свой 
родной рюкзачок, и которое недвусмы- 
сленно называлось “Тупик”, открыт 
проход! Скорей туда, на свежий воздух, 
навстречу солнцу и... мама мия! Моя 
семейка! Интересно, а эти-то мои род- 


ственники, часом, не психи? Машину 
они, видите ли, грузят, в Париж намы- 
лились. Короче, пока они меня не за- 
метили, быстро сматываюсь по тропин- 
ке вглубь сада. 

В этой самой глуби и на этой самой 
тропинке что мы имеем? Помимо про- 
чих несущественных деталей имеем 
спуск вниз. Мы немедленно туда спус- 
каемся и видим некую птичку под на- 
звание коростель. Неожиданно мы 
вспоминаем, что среди прочего хлама 
в нашем рюкзачке (еще раз большое 
ему спасибо) имеется неопознанный 
BIRDWHISTLE, то бишь нечто вроде 
птичьего свистка. Немедленно достаем 
его и дуем. Безуспешно. Неудивитель- 
но, все не могло быть так просто — ко- 
ростель, оказывается, чертовски глухо- 
ват. Мда, жаль, что я не орнитолог, а то 
бы и время терять не стал. 

Вылезал я из лощинки с грустью, но 
с некоторой надеждой — я не пошел по 
ней на север, убоявшись трудностей. 
На крайний случай у меня оставался 
еще один резервный вариант. Ну, иду я 
на север, и что вижу: мемориал жерт- 
вам Первой Мировой, жителям этих 
мест. Причем какой-то мой предок 
среди них значится, что усиливает мою 
грусть. А на ступеньках сидит Старый 
Эванс, фанат скачек. Сидит себе, га- 
зетку листает (про скачки — ну скучи- 
ща!), а на его шляпе находится талис- 
ман. Я их с некоторых пор стал опа- 
саться, но этот явно заряжен положи- 
тельно. Изображен на нем полумесяц, 
он старинный и вообще представляет- 
ся мне единственным средством борь- 
бы с проклятьем, которое налагает на 
меня гнусная язычница во сне. Однако 
Эванс настолько погружен в составле- 
ние какой-то анкеты, что до окончания 
работы не собирается отвлечься даже 
на разговор. Чего там говорить о том, 
чтобы подарить мне талисманчик... А 
на деревенской площади никого, разве 
что в церковь можно бы зайти, да за- 
крыта она... 

Вообще, надо сказать, что все МРС 
в этом безумном, безумном, безумном 
мире Curses какие-то отмороженные. 
Разговора с ними полноценного не вы- 
ходит, примитивны они, однако. Если 
коту это простительно, а французик в 
метро мог меня просто не понимать, то 
у тетушки Джемимы и этого Эванса, — 
что называется, “гнилые отмазки”. По- 
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слал я их всех, спустился в лощинку, 
пошел по ней... и оказался около моза- 
ики, на севере сада. Это очень меня 
обидело, я пошел в свое любимое ме- 
сто: в обсерваторию, принял позу мыс- 
лителя и крепко задумался. 

Кончается эта часть моего письма, 
кончается август, неотвратимо прибли- 
жается очередной семестр. В этом, до- 
вольно пессимистичном настроении, я 
открыл в игре и себе несколько новых 
граней. В частности, я решил пару го- 
ловоломок, которые элементарно ре- 
шались на начальном этапе игры, и по- 
нял что я тормоз, а Грэм Нельсон — 
молодец, что предусмотрел для таких 
как я обходные пути. Далее я наткнул- 
ся на крайне непреодолимое препятст- 
вие, и в мою душу закралось предчув- 
ствие. Слава Богу, не гражданской вой- 
ны, а “всего лишь” прохождения игры 
заново. Так что, если Вы бездумно сле- 
довали по моим следам, приготовь- 
тесь. Где-то в начале третьей части я 
совершил фатальную ошибку. В об- 
щем, я чертовски рад, что “закрыл” се- 
бе игру так рано: переигрывать даже от 
момента ошибки не так уж много, а во 
мне зреет решимость сделать полный 
рестарт! 


Закончено в конце августа 1996. 


Часть пятая 


Думается, что читатели, если на- 
шлись такие, что следили за моими на- 
прягами по поводу штурма, с удивле- 
нием восприняли окончание предыду- 
щей части. "Надо же”, — подумали Вы. 
—”Он действительно тормоз! Только 
сейчас до него дошло то, что было из- 
вестно нам с первых строчек!” Однако, 
быть может, кому-то будет интересно, 
как я пришел к столь интересному вы- 
воду, так что я рискну поведать и эту 
грустную часть моей незаконченной 
истории. 

Помните я сокрушался по поводу 
ключа, который проваливается под 
пол? Я разными путями пытался до не- 
го докопаться, точно зная, что это воз- 
можно, но не мог найти правильный 
подход. Когда же я его нашел, то пора- 
зился своей тупости. Единственное, 
что утешает, — я практически сразу оп- 
ределил, куда он провалился, — в лока- 
цию с дырой-норой. 


Вы первый раз спускаетесь в под- 
вал. Вы видите там робомышь. Она мо- 
жет выполнять команды перемещения, 
но ей не хватает сцепления с поверх- 
ностью — резина на колесах старая. Ну 
почему я сразу не понял, что надо не- 
медленно применить мышь в районе с 
норкой?? Почему я такой недогадли- 
вый?? Дело усложняется, кстати, и тем, 
что просто в нору мышь не засовывает- 
ся, надо поставить ее на пол и прика- 
зать: ступай, серая, на запад! Тогда 
пойдет. Внутри норы расположен не- 
большой лабиринтик, по которому мо- 
жно перемещаться только в четырех 
главных направлениях. При этом ко- 
манды надо отдавать не мыши, а норе 
— впрочем, это вполне ясно из одной 
из подсказок Демона. 

В общем, достал я ключик. Как го- 
ворится, “еще 65535 ведер и золотой 
ключик у нас в кармане!” Но тут постиг- 
ло меня жестокое разочарование. Ре- 
шетчатая дверь в келье поддалась на 
ключ, но привела в подвал — рядом со 
спуском в ад. Я бросился открывать 
все известные мне двери, но подда- 
лась только одна, ведущая в сад. Пред- 
назначение этого ключа было — облег- 
чить перемещение по Мелдрю-Холлу в 
начальной стадии игры, дабы избежать 
перехода в другие зоны. А я не просек 
момент и все мои путешествия сильно 
напоминали перелет из Москвы в Пи- 
тер через Колыму. 

Вот это я на себя разозлился! Стал 
искать другие, доселе скрытые от ме- 
ня головоломки. Просматривая свои 
записки, я обнаружил одну из них, 
дублирующую надпись на карточке с 
Елисейскими полями: Гамбург 1420, 
Билет 7. И осенила меня мысля (при- 
шедшая, как водится, опосля) — а 
ведь карта-то у 
меня гамбург- 
ская! Может, и 
тут какая-ни- 
будь собака за- 
рыта? Беру кар- 
ту и ищу на ней 
1420. Это ока- 
зались коорди- 
наты музея все- 
го оккультного, 
меня накрыли 
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воспоминания, и я немедленно пере- 
несся в этот самый музей, да еще в 31 
октября 1988 года. К тому же было 
поздно, музей был закрыт, и шлялся я 
по нему в одиночестве. 

В этом хранилище мудрости оказа- 
лась одна грандиозная заподлянка. 
Пройти из фойе в основные помеще- 
ния можно было только при условии 
полной пустоты инвентаря. ПОЛНОЙ! 
Снял я подарок тетушки, маргаритки 
ка-ак рассыплются — и все (телемар- 
кет). Конец. Может я плохо экспери- 
ментировал, но следующая цветочная 
цепь уже почему-то не начинает маги- 
чески светится. Если кто скажет мне, 
что я не прав, я лишь безумно обраду- 
ЮСЬ. 


(Прим.ред. У Вас есть все основа- 
ния для радости.) 


А пока радоваться мне было нече- 
му. Выход я из здания не обнаружил. 
Одна из локаций была темна. Правда, в 
другой валялась спичечная книжечка 
(знаете, фенька такая буржуйская), но 
спичек в ей не было. Еще в одну лока- 
цию я побоялся спускаться, ну не я, а 


мой герой — теперь и у него началась 
фобия. Друидофобия, если говорить 
точнее. Он услышал друидийские пес- 
нопения, дюже напужалси и отказался 
спускаться вниз. Ну, не хочет — как хо- 
чет. 

Единственный плюс — там новые 
карты таро лежали, да что толку — вы- 
хода-то нет. В общем, расстроился 
еще пуще прежнего, да как засел за 
письмо в редакцию. Да как написал 
его, всего то часа за полтора. Но в об- 
серваторию я на сей раз не пошел — 
запустил Аль-Квадима, и начал ломать 
голову обыкновенными загадками, а не 
мистическими выпендрами Нельсона. 
Кстати, исходя из всего вышенаписан- 
ного, желательно до поры до времени 
не покидать Мелдрю-Холл ради других 
зон — Сна, Парижа и Гамбурга. Снача- 
ла, очевидно, необходимо побывать в 
прошлом, и плясать в дальнейших пе- 
ремещениях именно отгуда. Даже не 
знаю, стоит ли теперь играть дальше 
или заново — лучше подождать откли- 
ков других читателей, может, они чего 
интересного нашли. 


Закончено в середине сентября 1996. 


Концепция игрового мира 
программы Curses и карты 


© Angpeit Axracb, 1996. 


Все локации в игре Curses вполне 
укладываются в обыкновенную коорди- 
натную сетку. До сих пор мне не встре- 
тилось нерациональных лабиринтов. 
Некоторые переходы имеют длину, 
большую чем единица — расстояние 
между центрами клеток-локаций, но 
это каждый раз вполне обоснованно. 
Игровой мир подразделен на зоны, не- 
равнозначные по размерам и находя- 
щиеся в разном пространстве и вре- 
мени. Основной зоной является Мелд- 
рю-Холл и его окрестности, 3 июня 
1993 года. Он разбит на более мелкие 
группы локаций, расположенные на 
разной высоте. Переход из одной 
группы в другую осуществляется отно- 
сительно просто и преграждается мак- 
симум дверьми, которые можно от- 
крыть ключом либо головоломкой не- 


великой сложности. Другое дело иные 
зоны. Переход к ним осуществляется 
чаще всего с помощью магических 
предметов — обычно карт таро, либо 
несколько экзотическим способом — 
сном. Среди этих зон — Нереальный 
Город (Париж, вестимо) 5 октября 
1922 года, Ночной Гамбург 31 октября 
1988 года, а также пространство Сна и 
некий Музей Стекла (?) без указания 
местоположения и временного перио- 
да. Группа локаций Сада существует 
помимо 1993 также и в 1808 году, 14 
марта. На картах отдельно вынесены 
локации, находящиеся точно над или 
под другими. Если же локация нахо- 
дится несколько ниже или выше основ- 
ной высоты уровня, но в нее возможен 
также переход командами сторон све- 
та (п, $, ит.д.), то они изображаются в 
общей сетке, но с указанием на их 
особенность в примечаниях. 


Мелдрю-Холл. Уровень 1. Подвалы 


В С 
Входы: 
eB D6 на лифте с чердака (уровень 3); 5 


ов Еб из Е4 в Саду (вход в кустах); 
ев Сб из 08 (Келья) через решетку. 


Выходы: 
Физ D6 на лифте на уровень 2: 


Мелдрю-Холл. Уровень 2. 
Север сада и промежуточный подвал 


Входы: 
ев 04 из Парижа с помощью Флебо: 
ев ЕЗ из Лощины с гнездом (G9). 


Выходы: 
evs E4 в Еб в подвале (вход в кустах). 


Примечания: 

® Локации B1, C2, и, возмо- 
жно, некоторые другие, 
также существуют 14 мар- 
та 1808 года. Вход: В1 из 
011 с помощью проектора 
и миниатюры. Выход пока 
не найден. 


е Через клетку D6 курсирует 
лифт вверх и вниз. 


®Локация ONTREE (C2) на- 
ходится уровнем выше. 


э Клетка C2 является не ло- 
кацией а целым лабирин- 
том. Представлена в таком 
виде для удобства. 


е Клетка ЕЗ расположена 
уровнем ниже. 


ИГРАЕМ 


Мелдрю-холл. Уровень 2. 
Юго-восток сада 


Входы: 
эе пока не обнаружено 


Выходы: 
® из Лощины с гнездом (BIRD, G9) 


Примечания: 
® Локация BIRD (G9) расположена уров- 
нем ниже. 
® Из клетки E11 прямой переход в F10 
и обратно. Таким образом зона на- 
прямую связана с Чердаком. 


Мелдрю-холл. 
Уровень 3. Чердак 


6 |JEMIMA{}| LIAR VINERY DUMB 
Входы: 
е старт в C7 | 


? | DEATH || RADIO 


Выходы: ATTIC 

Физ 07 в локацию PREMON 
зоны Сна, заснув; 

ФИЗ 011 с помощью проекто- 
ра и предметов в различ- 8 PARCEL || CHIMN. _ CUPBRD 
ные зоны (Чашки, Сад 1808 


года); 


BED 


Физ D6 вниз, в подвалы. ; RED 88 EAST oe 
Примечания: LIGHT WING 
eV3 локации E10 прямое co- 
ie с юго-восточными а prpes. U opser RUCK 
®Из локации CUPBRD пря- POETRY Г] VATORY | SACK 
мое сообщение с крышей. 
®Локация PRIEST находится 
уровнем ниже. В ней нахо- 11 РВ СТВ 
дится выход в подвалы, 
клетка C6. 0 


э Группа локаций JEMIMA, 
LIAR, DEATH, RADIO нахо- 8 _ |PRIEST 
дится уровнем ниже. 


Мелдрю-холл. Уровень 4. Крыша 


Вход, и выход осуществляются через клетку ЕВ. 


ИГРАЕМ | 


Нереальный город (Париж). 5 октября 1922 года 


Входы: 


eB локацию STREET с помошью 
книги поэзии. TAROT 


Выходы: 


а ВОАТ с помощью РОЗТЕВ — ВОНЕМ. 


Примечания: 


еЛокация МЕТАО находится 
уровнем ниже. BOAT RIVER STREET STREET} | METRO 
еЛокация TAROT находится 


уровнем выше. 

e Доступ в локацию BOAT откры- 
вается после решения прими- 
ТИВНОЙ ГОЛОВОЛОМКИ. 


Ночной гамбург. 31 октября 1988 года 


ходы: 
eB локацию FOYER с помощью карты Гамбурга. 


Выходы: 
е покамест не обнаружено. 


Примечания: 
Из локации FOYER в HALL можно пройти толь- 


ко при условии полного отсутствия предметов у 
героя. 


Сон 


ходы: 
eB локацию PREMON заснув в D7 на Чердаке. 


_ Выходы: 
eus локации DOLMEN автоматически. 


Чашки и стаканы 
Входы: 


Физ 011 с помощью проектора и Туза Треф. 
Выходы: CUPS 
eHe найдено. 
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Drasonsphere 


Microprose, 1993 
© TL emputi Spacsratenuit, 1996. 


Проснуться во дворце на следующий 
день после собственной коронации! Мечта! 
Вы тоже так думаете? Даже несмотря на 
недавнюю смерть старого короля? Тогда 
добавим, что вашему королевству угрожа- 
ет неминуемая опасность — злой маг Сэн- 
ви, который готов вот-вот вырваться из 
своих оков. Что это так посерело ваше ли- 
цо? Вы уже не хотите быть королем? Ну, а 
мне-то куда было деться? 

Итак, пока еще маг заточен в своей 
цитадели на вершине горы, но сковываю- 
щее его силовое поле вот-вот готово про- 
рваться. Необходимо срочно действовать 
— но как? 

Для начала соберемся в путь. Черт по- 
бери, и Фиона о том же. Для тех, кто не 
знает, позвольте представить. Фиона — 
моя жена и первая красавица королевства. 
Да что там королевства — самая красивая 
женщина на свете! Не спорите? — вот и 
правильно. Ладно, пусть подождет меня с 
матерью в Зале Совета. Сейчас плесну се- 
бе воды в лицо и приду. 

Сборы много времени не заняли. На 
бегу перехватил в парадной зале несколь- 
ко кусков, оставшихся от вчерашнего бан- 
кета. Прощаясь — вдруг больше не сви- 
димся — любовно провел рукой по кореш- 
ку любимого сборника поэзии. Пробегая 
мимо тронного зала, сверг с престола сво- 
его возлюбленного братца. Он, правда, по- 
пытался сделать вид, что присел на него в 
задумчивости... Ладно, сделаем вид, что 
поверили и удвоим караулы на время на- 
шего отсутствия. 

А вот и библиотека. Помнится, отец 
проводил здесь едва ли не большую часть 
времени. Иногда мне даже казалось, что 
он не выходит отгуда сутками. Хотя нет, те- 
перь я вспоминаю, что нередко, войдя в 
комнату, мы никого не заставали, хотя 
стража клялась, что король все еще в биб- 
лиотеке. Странно... Но сейчас не до этого. 

Ну вот, наконец-то, и Зала Совета. 
Признаться, я слушал вполуха все эти на- 
путственные слова, опасения, охи и ахи, 
которые не меняли главного: мне нужно 
победить волшебника в честном единобор- 
стве, и другого выхода просто нет. Все ос- 
тальное — чепуха, без которой вполне мо- 
жно было бы обойтись. 


Забавно только, насколько дары соот- 
ветствуют характерам: мать, которая все- 
гда была словно выкована из единого кус- 
ка стали, подарила меч, а Фиона — сама 
нежность и доброта — щит. Если, конечно, 
мне будет позволено так назвать эту ма- 
ленькую капсулу с силовым полем. 

Ну, ладно. Сборы закончены, пора в 
путь. 

С моей точки зрения, эта часть игры — 
легкая разминка, не представляющая пока 
никаких трудностей. В комнате Фионы мо- 
жете почитать ее дневники — если, конеч- 
но, совесть позволяет. А вот в библиотеке 
стоит задержаться и найти механизм, OT- 
крывающий путь к потайной двери (обра- 
тите внимание на гобелен и книжную пол- 
ку). Пока что вам нечем открыть эту дверь, 
так что не стоит и стараться. 

Беседа со служанкой, убирающей ос- 
татки празднества, вряд ли что-то вам 
прибавит (разве что подданные станут 
больше любить), а вот кость и бокал мо- 
жете прихватить с собой. Весь остальной 
осмотр замка на данном этапе лишь поз- 
волит познакомиться со своими владени- 
ями. Так что изображайте из себя “моро- 
за-воеводу” сколько угодно, главное, что- 
бы в итоге вы все же вышли на рыночную 
площадь. 
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Я прекрасно понимал, что вряд ли все 
будет так просто, как хотелось бы. Конеч- 
но, я дорого бы дал за возможность сразу 
же подняться на гору, убить чародея, и по- 
кончить со всем этим еще до второго зав- 
трака. Но я не раз слышал от Нер-Тома, 
нашего придворного мага, что это было бы 
чистым самоубийством. А уходить из жиз- 
ни добровольно, да еще имея такую жену, 
я совершенно не собирался. К тому же и 
корона пока еще не слишком давила: мо- 
жет быть, стать настоящим королем и не 
так плохо? (Или, может, я погорячился, да- 
вая обет не носить королевских регалий, 
пока не уничтожу Сэнви?) 

Судя по всему, сначала неплохо было 
бы запастись против него каким-нибудь 
тайным оружием. Но каким? Что ж, попро- 
буем поговорить с нашими добрыми под- 
данными, словно по команде собравшими- 
ся на рынке. 


А да будет вам известно, что земли- 


мои включают в себя три провинции, каж- 
дая из которых по-своему интересна и не- 
обычна (см. рисунок). Первая из них — зе- 
мли метаморфов, пугающего всех народа, 
способного одним усилием воли изменять 
свой облик. Вторая — бескрайняя пустыня, 
в которой обитают кочевники. А третья — 
Брин-Фэнн, причудливые угодья фэйри, 
необычного волшебного народца с весьма 
своеобразным чувством юмора. 

Самое интересное, что представители 
всех трех народностей постарались мне 
намекнуть, что именно в их землях и лежит 
ключ к загадке башни волшебника; именно 
в их краях немеряные кладези мудрости, 


ihe Kinadom of Callahach 


of the on OF The Place 


припасть к которым мне просто необходи- 
мо. Что ж, проверим-проверим. 

Начнем, пожалуй, с фэйри. Наро- 
дец-то, честно говоря, мерзкий, вредный 
и самолюбивый. К тому же любящий уст- 
раивать всякие дурацкие препятствия на 
пути честных, добрых и скромных коро- 
лей. Об их лабиринте я до сих пор не мо- 
гу вспоминать без дрожи. Но и предводи- 
тель их, откровенно говоря, оказался не 
лучше. Я, конечно, понимаю, что для 
власть имущих даже лучше иногда гово- 
рить загадками. Но не до такой же сте- 
пени! 

До сих пор не пойму, как мне удалось 
с честью выпутаться из этого испытания. 
Правда, и ставки были высоки. Багровый 
Камень Силы и деревянная фигурка птицы. 
Наконец-то хоть что-то начало прояснять- 
ся, и я понял, что поступил абсолютно пра- 
вильно: без Камней Силы к Сэнви и совать- 
ся не стоило. 

Расскажу и еще об одном любопытном 
зрелище, которое ждало меня в Брин-Фэн- 
не: огромные жабы, охраняющие корону. 
Что бы это могло быть? Корона сильно 
смахивала на королевскую, благополучно 
оставшуюся в моих покоях во дворце. У 
меня появилось сильное ощущение, что 
именно ее мне и не хватает для полного 
счастья, но как отвлечь жаб? Пока это ос- 
тавалось тайной, и я, поблагодарив госуда- 
ря фэйри, отправился в земли метамор- 
фов. 

На рыночной площади постарайтесь со 
всеми говорить максимально мягко и тер- 
пимо. Игра вообще изо всех сил учит сми- 
рению, граничащему с тол- 
CTOBCTBOM, И СПОКОЙСТВИЮ 
на грани переваривающего 
пищу удава. Можно спо- 
рить о том, насколько это 
разумно и правильно, но 
иного выхода, кроме как 
смириться, у вас просто 
нет. Самое главное — по- 
лучить у кочевника первый 
урок изучения их языка. 

Чтобы попасть в Nabu- 
ринт фэйри, применяйте TO 
же правило. К счастью, на 
данном этапе невозможно 
совершить непоправимое 
действие, так что не полу- 
чится с первого раза, при- 
дется всего лишь погово- 
рить во второй, в третий 
И Т.Д. 
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Прохождение лабиринта также потре- 
бует от вас ангельского терпения. Необхо- 
димо поговорить со всеми огоньками, учи- 
тывая, что их цвет также жизненно важен. 
Итого 24 комбинации. Проще всего соста- 
вить таблицу, и методично выписать в нее 
полученные результаты. Признаться, у ме- 
ня нет ни малейшего желания рассказы- 
вать, какой из огоньков в какой своей ипо- 
стаси может вас провести через стражей. 
Скажу о другом: поскольку не совсем по- 
нятно, каким образом он это должен сде- 
лать, знайте, что для этого надо в разгово- 
ре с ним спросить, безопасен ли в данный 
момент проход. 

Беседа с королем фэйри также вряд ли 
способна поднять настроение. Вниматель- 
но следите с самого начала за всеми воп- 
росами и ответами, а если память слаба — 
записывайте. Отдельно пометьте новые 
знания о языке кочевников. Должен ска- 
зать, что, в отличие от головоломки с 
огоньками, эта беседа куда более интере- 
сна и местами поднимается даже до неко- 
торых философских обобщений, что мне 
показалось вполне интересным и умест- 
ным. Загадка с жабами нам пока не по зу- 
бам, и стоит оставить ее на будущее. 

Если бы я только знал, какие идиоты 
служат в моих пограничных войсках! Твер- 
долобые, тупые, жадные ксенофобы — и 
это еще самое мягкое, что я могу о них 
сказать. Нет, я все понимаю: ужас перед 
метаморфами имеет свои основания. Но 
всему же должен быть предел! В итоге 
мне все же, хоть и с трудом, удалось их 
уговорить, что, вернувшись, я смогу дока- 
зать, что я — это я. Но, поверьте, постро- 
ение этой несложной логической цепочки 
стоило мне не одного часа препира- 
тельств. 

Земли метаморфов и впрямь были 
мрачны и пугающи. Деревья и придорож- 
ные камни, провожающие вас взглядом, 
неведомое чудовище, от которого удалось 
избавиться лишь пожертвовав подарен- 
ным Фионой магическим щитом... И везде 
я чувствовал, что за мной наблюдают чу- 
жие недружелюбные глаза, желающие мо- 
ей смерти. Или это стражи меня так на- 
крутили? 

Впрочем, возникло и еще одно ощуще- 
ние, нечто, вроде хорошо известного эф- 
фекта deja vu. Окрестности казались 
странно знакомыми, словно я ходил этой 
дорогой не один раз. Хотя как это может 
быть, если я ни разу не был в землях ме- 
таморфов? ,. 


Но вот и первое существо, которое хо- 
тя бы отдаленно напоминает человека. 
Хранитель Пещеры Снов — так он, кажется, 
себя назвал. Что x, всегда приятно погово- 
рить с умным человеком, особенно если он 
еще и дарит тебе маленький сувенир на 
память. Особенно если два. 


Сама же Пещера Снов не произвела 
на меня ни малейшего впечатления. Пред- 
сказания, предвидения, неясные образы в 
клубящемся тумане... Нет, все это чаро- 
действо не для меня. Острый меч в нож- 
нах, да голова на плечах в сто раз полез- 
нее, чем все эти загадочные амулеты и та- 
лисманы. 

После этого я хотел было двинуться 
дальше, но увы! Путь преграждало ка- 
кое-то чудовище, которое выглядело 
больным и несчастным, а ни единого 
средства облегчить его участь у меня под 
рукой не было. 

Итак, с двумя мудрецами я уже побесе- 
довал. Остается третий — предводитель 
кочевников. Посмотрим, настолько ли он 
умен, как об этом рассказывают. 

Для того, чтобы пройти “погранични- 
ков” договоритесь, что вы им оставите 
любой предмет, а по возвращении потре- 
буете его вернуть (кстати, не забудьте это 
сделать, а то они вас безжалостно убьют, 
так что кольцом пользоваться не стоит). 
Как миновать чудовище в пруду, вы уже 
знаете: не забудьте лишь подобрать отре- 
занные щупальца, которые вам еще приго- 
дятся. 

Для того, чтобы взять от земель мета- 
морфов все, что только можно, поговорите 
с Хранителем Пещеры Снов дважды. Пос- 
ле первого раза он даст вам камень, спо- 
собный менять свою форму (жизненно не- 
обходимый в дальнейшем предмет), а по- 
сле второго — куклу, без которой вам тоже 
не обойтись. И последнее — Хранитель 
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способен преподать вам последний урок 
языка кочевников. 

Надо сказать, что в пустыню я попал 
впервые. Безбрежные пески от края до 
края навевали мысли о прохладных водо- 
падах и тенистых рощах. Где искать кочев- 
ников, не было ни единой идеи. 

Я до сих пор считаю, что мне просто 
повезло. Если бы я не наткнулся на этого 
одинокого путника, пустыня спалила бы 
плоть и иссушила разум. Правда, возму- 
щенный разум и так чуть 
не выкипел, изо всех сил 
подбирая слова этого та- 
рабарского языка. зато 
поговорив с путником, я 
получил четкое представ- 
ление о том, куда идти, и 
к середине дня наткнулся 
на оазис. 

Прежде чем соваться 
прямо к халифу, я решил 
побеседовать с его духов- 
ными наставниками — ша- 
манами. Благо от короля 
тайн у них не было, да и 
на нашем языке они гово- 
рили не хуже меня. Разве 
что самую малость. От них 
я впервые узнал про зага- 
дочную Равнину Духов, ку- 
да ‘отправляются, по их 
поверьям. души всех 
умерших. О Боги, ну и су- 
еверия существуют в OT- 
даленных уголках коро- 
левства в наше просве- 
щенное время! Впрочем, 
умело покивав в нужных 
местах, я раздобыл еще 
один Камень Силы, так 
что зла на этих зануд я от- 
нюдь не держу. 

К тому же халиф ока- 
зался мужиком что надо. 
Вино, девочки (или это было, когда я попал 
к нему во второй раз? Ладно, не помню). 
Особенно мне понравилась его игра — и 
где он только такого демона раздобыл! От 
души поговорив и прекрасно отдохнув, я 
направился к конечной цели своего путе- 
шествия — в башню чародея. 

Головоломка с языком кочевников 
представляется мне одной из самых инте- 
ресных в игре. С одной стороны, неплохо 
продумана структура языка; с другой, — 
даже имея ряд готовых ответов, выбрать 
из них правильный не так-то просто. 


Впрочем, суммировав все полученные 
уроки, вы без труда выйдете на фразу, в 
которой будет указано направление дви- 
жения. Насколько я понял, она может 
варьироваться от игры к игре, так что обу- 
чение новому иностранному языку совер- 
шенно неминуемо. 

Выиграть у халифа надо по крайней 
мере один приз — хотя подарки могут, как 
мне показалось, варьироваться, важен из 
них только первый. Поскольку выигрыши 
аккумулируются (для полу- 
чения приза совсем не 
обязательно победить 
именно три раза подряд), 
то без подарков может уй- 
ти либо очень тупой, либо 
очень ленивый, а Ни в TOM, 
ни в другом я вас уж никак 
не могу заподозрить. 

`Проникнуть через си- 
ловое поле не составляло 
труда. Правда, первые 
сюрпризы начались уже у 
подножья скалы, когда 
из-за камня появилась не- 
сносная девчонка, кото- 
рую я пару раз как-то ви- 
дел при дворе — Ллани де 
Саммерс. В глазах у нее 
читалось немое обожание, 
и лишь это немного смяг- 
чило мое сердце, хотя я, 
признаюсь, никогда осо- 
бенно не любил не в меру 
ретивых поклонниц. 

Отправив девицу до- 
мой и небрежно сунув в 
карман подаренный ей 
амулет (который, по ее 
словам, мог спасти лишь 
мертвеца), я решил снача- 
ла обойти скалу и посмот- 
реть, не приготовил ли ча- 
родей каких-нибудь лову- 
шек. Так, водопад, ничего удивительного, 
его я помню еще со времен моей поездки 
сюда с отцом и Нер-Томом. Правда под 
ним оказалась пещера с каким-то отшель- 
ником. Странный, конечно, старик, но ни- 
чего сверхъестественного. По крайней ме- 
ре, явно не сам Сэнви. 

Что ж, больше никаких оправданий мо- 
ему промедлению просто нет. Подножье 
скалы внимательно изучено и, хотя особо- 
го желания я, как вы сами понимаете, не 
испытывал, пришлось подниматься наверх. 
Лезть, так сказать, на рожон. 
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Не буду пытаться изобразить этот 
подъем труднее, чем он был на самом де- 
ле, но и загородной прогулкой его, пожа- 
луй, не назовешь. Особенно скрашивало 
одиночество общение с разъяренными до- 
нельзя птицами Шак, оставшимися по не- 
домыслию Нер-Тома под колпаком сило- 
Boro поля. Я ‘попытался было им объяс- 
нить, что это только способствует успеш- 
ному развитию популяции, но как-то не 
слишком убедительно у меня это получи- 
лось. Хотя после того, как я пообещал 
убить чародея, меня пропустили. 

Было и еще одно весьма неожиданное 
происшествие, отнюдь не добавившее мне 
оптимизма. Взобравшись на один из усту- 
пов, я обнаружил на нем... Ллани. Мерзкая 
девчонка, обманула меня все-таки. Я уж 
было собрался вновь отправить ее к папа- 
ше (на этот раз проследив, чтобы груз был 
доставлен по назначению), как из-за угла 
появилось нечто весьма воинственное и 
гориллообразное. Обнажив меч, я кинулся 
на него, но оно без труда отшвырнуло ме- 
ня в сторону, выбило из рук оружие и за- 
несло пудовый кулак над моей беззащит- 
НОЙ ГОЛОВОЙ. 

И когда я уже думал лишь о том, чтобы 
успеть помолиться, Ллани с отчаянным 
визгом кинулась на монстра и увлекла его 
за собой в пропасть. Отчаянная девчонка! 
Ее предсмертный крик бился в ущелье, от- 
ражаясь от стен, пока не послышался глу- 
хой звук удара, и все стихло. Понимая, что 
слезами делу не поможешь, я двинулся 
дальше. 

Но вот и вершина скалы, вот и дворец 
чародея. Однако как проникнуть туда? 


Единственным разумным решением (по 


крайней мере. которое я смог придумать) 
было прикинуться своим. Наивные, но ту- 
пые стражи, решив устроить перекрестный 
допрос, стали задавать вопросы, которые 
им-то, наверно, казались верхом премуд- 
рости, но у меня вызывали лишь слабую 
улыбку. Ну кто же в столице не знает, что у 
Сэнви красные как у кролика глаза? Или 
что его любимое кушанье — мясная по- 
хлебка. Да с этим любой деревенский 
мальчишка справился бы! Одним словом, 
разделался я с ними парой щелчков, и две- 
ри цитадели гостеприимно распахнулись. 
Даже отмычки не потребовалось. 

Поднимаясь на скалу, обратите внима- 
ние на достаточно неприметное место с 
несколькими черными перьями. Здесь не- 
обходимо перья взять себе, вырезать из 
фигурки птицы свисток, как учил MeTa- 
морф, и позвать саму птицу. С Wak вы 
встретитесь, насколько я помню, дважды. 
Применяйте все тот же принцип: “Не под- 
даваться на провокации”, и они не только 
благополучно пропустят вас, но и пообе- 
щают награду за смерть чародея. Кстати, 
когда будете разговаривать со вторым Ша- 
ком не забудьте подобрать с земли комок 
грязи. 

Если к моменту чтения комментариев 
вы еще не успели оплакать смерть Ллани, 
то знайте, что, во-первых, вы ее найдете 
живой в пещере отшельника, когда спусти- 
тесь с горы, а во-вторых, ее падение, на- 
сколько я понимаю, абсолютно неизбежно. 

Ну и привратник у него, я вам скажу. 
Вместо того, чтобы принять у уставшего 
путника пропыленный плащ и предложить 
почистить сапоги, он лишь таращился отку- 
да-то из стены. Пришлось лишь добиться, 
чтобы он закрыл глаза (вернее, 
глаз) на мое присутствие — и 
путь открыт. 

В общем и целом замок 
волшебника больше напомнил 
мне лавку старьевщика, чем 
жилище уважающего себя ча- 
родея. Побродив по нему, я за- 
пасся кучей совершенно нену- 
жных вещей, втайне надеясь, 
что хотя бы часть из них может 
обладать некоторой магичес- 
кой силой. Вдоволь покатав- 
шись вверх и вниз на подъем- 
нике, я уже начал немного ус- 
тавать от скуки и монотонно- 
сти этих огромных помещений. 
заставленных никому ненужной 
утварью. 
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И в самом деле — лишь в одном месте 
страж чародея бросил мне вызов, атаковав 
первым. И то это была самая банальная 
веревка, с которой я без труда справился, 
лишив ее магической энергии. Чуть более 
сложную загадку представляло магическое 
поле вокруг Камня Силы под кодовым на- 
званием “A ну-ка отними!”. Здесь хотя бы 
пришлось чуть-чуть поломать голову, пока 
я не вспомнил, что нормальные герои все- 
гда идут в обход. 

Сложности начались только на самом 
верхнем этаже, когда я увидел, что путь 
преграждает прекрасно придуманная 
смертельная ловушка: телепорт в соедине- 
нии с раскаленной железной решеткой. Я 
еще не успел сунуться в эту внешне безо- 
бидную дверь, как прошмыгнувшая туда 
крыса ясно показала, что меня ожидает. 
Крыса... Крыса. И тут у меня появилась 
идея. Какая — не суть важно, хотя, скажу 
честно, что без огромной машины в сосед- 
ней комнате, которая давала начало неис- 
сякаемому потоку, низвергавшемуся со 
скалы, у меня ничего не вышло бы. 

Для того, чтобы пройти прихожую, при- 
дется залепить глаз грязью. Прогуливаясь 
по комнатам, соберите, если есть жела- 
ние, все плохо лежащие предметы типа 
музыкальной шкатулки, хотя большая их 
часть вам и не понадобится. Практически, 
прикладывать голову придется только в 
двух местах. Во-первых, для того, чтобы 


догадаться заморозить крысу, а 
во-вторых, чтобы наполнить бу- 
тылочку кислотой, поставив ее 
на лабораторный стол с двумя 
ретортами. 

Кислота понадобится вам 
достаточно скоро для того, что- 
бы добыть Камень Силы. Войдя 
в камеру с висящими на стене 
оковами, плесните кислоту на 
пол, привяжите веревку к око- 
вам и спуститесь в образовав- 
шуюся дырку. Камень Силы ваш. 

Достаточно приятной мне 
показалась и загадка с телепор- 
том. Применив имеющуюся кры- 
су и щупальца чудовища из зе- 


дверного проема. Остается 
только раскаленная решетка. 
Необходима какая-то жидкость 
для ее охлаждения. Но где ее 
взять и как переправить сюда? 
Подскажу лишь не совсем оче- 
видное: как бы не передвигался и не пере- 
носился “вход” в телепорт, “выход” из него 
остается в одном и том же месте. 

И вот до логова чародея осталось все- 
го несколько шагов. Эффектно появившись 
на пороге спальни ничего не ожидающего 
мага, я вызвал его на бой... Но что это? Я 
не могу шевельнуть ни рукой, ни ногой, и 
Камни Силы отправляются прямиком в его 
протянутую ладонь. Поражение? He на Ta- 
кого напал! Маленькая военная хитрость, 
один меткий бросок Камня Силы — и кол- 
дун уничтожен. 

Я выполнил свою миссию. Но почему 
же это не доставляет мне никакой радо- 
сти? Последние слова Сэнви запали глубо- 
ко в душу. Значит, я и в самом деле не ко- 
роль, а лишь игрушка в чьих-то руках. Что 
ж, мы еще посмотрим, кто кем играет. 

А пока что я лишь собрал в заплечный 
мешок все интересное, что смог найти в 
цитадели волшебника и двинулся в обрат- 
ный путь. Не забыв, правда, заглянуть к 
птицам Шак и получить свою награду. Hy, 
и зануды же они — могли бы приготовить 
для такого героя как я что-нибудь и по- 
приятнее. 

Спустившись вниз, я решил узнать, что 
стало с несчастной Ллани, и представьте 
себе мое удивление, когда я увидел, что 
труп чудовища лежит примерно там, где 
можно было ожидать, а девушки нет. Подо- 
брал отшельник? Проверим. 
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Войдя в пещеру, я и в самом деле об- 
наружил юную аристократку на жестком 
ложе, а отшельника погруженного в свои 
думы в противоположном углу. И тут еще 
один удар. Безобидный старичок оказыва- 
ется могущественным Нер-Томом, а я без- 
вестным метаморфом, павшим жертвой 
его колдовства. Хорошо еще, что он в двух 
словах объяснил мне, как использовать 
мой Атлан, и смог хоть в небольшой степе- 
ни вернуть краску щекам Ллани. 

Требовалось еще и поговорить с ней, 
но как? Король-то, может, и был обучен 
всяким там политесам, но уж никак не я. 
Попробовал раз, попробовал два — никак 
не получается. И только тут я обратил вни- 
мание, насколько Ллани красива, вспом- 
HUN, как она отважно пожертвовала своей 
жизнью чтобы спасти мою — и слова по- 
лились сами. Нер-Том еле-еле меня ос- 
тановил. 

Зато теперь Ллани превратилась из 
хрупкой умирающей барышни в мошного 
союзника. Хотя я и не верил во все эти 
придуманные ей армии, знать, что она бу- 
дет в безопасности, было уже не мало. 
Мне даже на мгновение показалось, что я 
не столь равнодушен к ней, как раньше. У 
короля, знаете ли, жена — красавица. Ау 
меня? 

Итак, мои путешествия отнюдь еще не 
закончены. Но что же дальше? Еще не- 
сколько часов назад я был всемогущим ко- 
ролем. И вот — превратился в самозванца, 
которому и в столице-то появляться опас- 
но. Что ж, прежде всего стоит направиться 
именно туда, попытаться прощупать обста- 
новку. 

В тот момент, когда маг 
на несколько мгновений отпу- 
CTUT вас, быстро превратите 
волшебный камень метамор- 
фов в голубой Камень Силы. 
А после того, как Сэнви забе- 
рет у вас подделку, запустите 
оригинал в хрупкие стеклян- 
ные сферы. 

Все разговоры с Нер-То- 
мом и ситуация вокруг Ллани 
не потребуют от вас никаких 
усилий. Приведу лишь фразу, 
которую необходимо сказать 
девушке, поскольку она от- 
нюдь не очевидна даже для 
знающего английский; “THOU 
ART A ROSE — BUT NO! FOR 
NO ROSE AS FAIR DID EVER 
GROW IN ANY LAND!” 


Все произошло так, как и предсказывал 
Нер-Том. Капитан стражи сразу же собра- 
лась арестовать меня. и только мое ангель- 
ское терпение в соединении с использова- 
нием Алтана смогли разрядить обстановку. 
Ну, теперь, по крайней мере, проще будет 
проникнуть во дворец. А я даже не ожидал. 
будучи королем. насколько у нас непопу- 
лярна королева-мать. 

Теперь попробуем пробраться на роди- 
ну, как бы ни было непривычно произно- 
сить это слово по отношению к Брин-Фэзн- 
ну. Но — увы. На этот раз стражи были ре- 
шительно настроены не пропускать меня и 
умилостивить их не удалось. 

Попытавшись заручиться поддержкой 
кочевников, я снова сыграл с их халифом 
пару партий и даже развлекся изрядно за- 
унывными восточными танцами. Один из 
призов показался мне достаточно неожи- 
данным — банка с мухами. И только через 
несколько часов я понял, что именно 
мух-то мне и не хватало! И вот охраняемая 
жабами корона в моих руках. 

На самом деле, конечно, это была ни- 
какая не корона, а ключ. К дверце, за кото- 
рую я уже давно хотел попасть. Но пока ту- 
да было еще слишком рано. 

Там же, у халифа, со мной произошло 
еще кое-что, отнюдь не показавшееся мне 
забавным. Хлебнув какой-то местный на- 
питок, я чуть было не отправился к праот- 
цам, но зато теперь прекрасно знал, чем 
можно совладать со стражами. 

Заглянув еще раз в Пещеру Снов, я на- 
правился в свою деревню за последним ку- 
сочком головоломки. И они узнали меня! 
Теперь уже сомнений не оставалось, и фа- 
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мильное кольцо было тому 
лучшим подтверждением. 

Оставался последний 
этап. Если верить Нер-Тому, у 
короля похищена душа, и об- 
рести ее можно лишь отпра- 
вившись прямиком на Равнину 
Духов. Раньше шаманы и го- 
ворить-то толком со мной на 
эту тему отказывались, а те- 
перь... Теперь — посмотрим. 
Главное — знать, что предло- 
жить взамен. 

Вряд ли имело смысл де- 
лать вид, что перспектива 
прогуляться в загробное цар- 
ство меня слишком обнадежи- 
вала. Тем более, что мне не- 
избежно предстояли три ис- 
пытания о которых сами ша- 
маны имели весьма приблизительное 
представление. 

Хотя, если честно, все оказалось даже 
легче, чем я думал. Первая проверка вооб- 
ще не представляла никакого труда — пос- 
ле общения с птицами Шак это были про- 
сто детские игры. Вторым препятствием 
можно было бы остановить кого угодно, но 
только не метаморфа. А вот над третьим 
пришлось изрядно потрудиться. 

Было очевидно, что яйцо с душой надо 
чем-то подменить. И у меня, в общем-то, 
была идея чем. Но как отвлечь птицу? По- 
смотрим-посмотрим... А что если дать ей 
сначала как следует проголодаться. Так, 
получилось. Теперь покормим ее чем-ни- 
будь, что позволит выиграть пару минут. 
Теперь быстро меняем яйцо — и бегом об- 
ратно. Все прошло, как по маслу. 

Если сначала побывать у халифа, по- 
том — у фэйри, а в конце у метаморфов, 
цепь событий и поступков представляется 
изрядно очевидной. Чтобы не окочуриться, 
отведав таинственный спиртной напиток, 
используйте все тот же Алтан. С его же по- 
мощью полечите несчастного метаморфа, 
преграждающего вход в деревню. 

Для того, чтобы попасть на Равнину 
Духов, предложите шаманам связку перь- 
ев, которую вы должны были во времена 
оны позаимствовать из сундука Сэнви. 

Теперь, кажется, у меня было все необ- 
ходимое, чтобы пробираться во дворец. С 
помощью пояса мягкой посадки я на глазах 
изумленного капитана стражи прыгнул в 
колодец, переплыл реку, заглянул к коро- 
леве и, наконец, обнаружил короля, заклю- 
ченного в красивую ледяную глыбу (см. ри- 
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сунок Ha предыдущей стр.). Ее я разбил 
одним ударом. Если не верите, спросите у 
благополучно царствующего и поныне мо- 
нарха, если, конечно, попадете к нему на 
прием. 

Дальше все было как по маслу. Мы по- 
явились из стены как раз в тот момент, ко- 
гда королева-мать уже готова была поса- 
дить на престол своего сына. Короткий бой 
(см. рисунок) — и противник мертв. 

И тогда мамаша выложила на стол свой 
последний козырь — гражданскую войну. 
По ее словам, верная стража изрубила бы 
нас в капусту, но часть ее могла бы и при- 
знать настоящего государя, тем более, что 
похорон еще так и не было. И тут Ллани, 
умница Ллани, появилась во главе собран- 
ной ей армии и разоружила охрану. Вы 
скажете: “Рояль в кустах?” Нет, — отвечу я, 
— великая сила любви. 

Но что приятно. Был бы я настоящим 
королем, так в результате всех этих при- 
ключений, смертельных опасностей и хож- 
дения по лезвию ножа я приобрел бы толь- 
ко то, что и так имел — свое королевство. 
А теперь у меня есть Ллани. И, поверьте, я 
совсем не жалею, что родился самым за- 
урядным метаморфом. Или все-таки не са- 
мым? 

Во дворце вам дважды придется ис- 
пользовать свои способности метаморфа. 
Первый раз — чтобы переплыть реку, и 
второй — чтобы расколоть глыбу льда. Ну, 
а в последнем бою не забудьте про амулет 
Ллани, который брат короля активизирует, 
назвав вас мертвецом. 


Внимание! ах 
В чентре Москвы открыася 
новый магазин 


Фирма Электро ГЕХ не первый год ус- 
пешно занимается поставками лицензионных 
CD-ROM из Англии, США и Сингапура. 
Среди ее оптовых покупателей — ведущие 
магазины Москвы, компьютерные салоны, 
многие региональные фирмы, библиотечные 
коллекторы, институты и школы. 


Открывая специализированный магазин, 
компания, конечно, намерена сделать его од- 
ним из лучших в Москве. И для этого есть 
данные: здесь всегда будет обеспечен самый 
большой выбор - ‘горячие’ новинки посту- 
пают в продажу прямо ‘с колес” и по ра- 
зумной цене. 


Здесь помогут пользователям и в борьбе 
против “глюков” в программах (разумеется, 
лицензионных) и предложат ассортимент све- 
жих журналов. Вы можете воспользоваться 
консультацией менеджера, получить информа- 


цию о планах издателей, оставить предвари- 9 @ 
тельный заказ на выходящие игры. 


ElectroTECH 
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CD-ROM Москва, Центр 
игры, энциклопедии ул. Маросейка 6/8, строение 1 


графика, музыка тел.: (095) 921-77-77 


видео СО о Оптовые пролажи: 
прикладной софт тел.: (095) 928-30-31 
мультимедиа-комплектующие факс: (095) 928-75-18 
компьютерные аксессуары e-mail: root@eltech.izvestia.ru 
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И не только игры! 


ЭлектроТЕХ Мультимедиа предлагает лучшую в России 
коллекцию учебных CD-ROM: сотни самых разных дисков, 
посвященных искусству, истории, археологии, языкам, музыке, 
кино, географии, путешествиям, 
астрономии, космонавтике, во- 
енной технике, автомобилям, 
авиации, спорту, медицине, на- 
уке... энциклопедии животных 
и растений, полный набор 
классических детских Living 
Books, всю серию “энцик- 
лопедий очевидца” Dorling 
Kindersley, серию Microsoft 
Home, диски российских 
издателей, а также видео-С), 
CD-i и интерактивные музы- 
кальные СО. То, что не най- 


То. о чем Вы 
читаете в изланиях 


РС-Кещме\м 
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CDROM-Review 


Вы найлете в 


дется на полках сразу, можно ve магазине 
заказать по каталогу из ЭлектротЕХ 
Англии и получить в течение Мультимедиа” 


нескольких дней. 


Заходите, Вас ждут! 


| РЕКЛАМНАЯ | 


АО “ИНФОРКОМ-ПРЕСС” 
В Редакция журналов 
аша PC-Review, IPC-lHlelp, IPC-lExpress, 
PC-Kormm, CD-ROM -iReview 


Рек лама 125124, Москва, А-124, а/я 70 
тел/факс: (095) 956-16-31 
тел: (095) 945-28-67 
E-Mail: postmaster@ircpress.msk.su 


Условия размещения рекламы 
в полиграфических изданиях ИНФОРКОМ-ПРЕСС 


Стоимость рекламной площади определяется ценой одного модуля, 
равного 1/8 части страницы. При использовании более, чем одного 
модуля, рекламодатель получает в свое распоряжение площадь, 
занимаемую промежутками между модулями, без дополнительной оплаты. 
Размеры рекламных модулей и их стоимость приведены ниже. 

Рекламные материалы принимаются в любом удобном для Вас виде. 

По всем вопросам, в том числе о льготах и скидках, просьба 
обращаться в АО ИНФОРКОМ-ПРЕСС по вышеуказанным координатам. 


i-Press прелставляет свои излания [У 


PC—Review — электронное издание. Первый в России электронный журнал по 
компьютерным играм. Издается с 1994 года. В августе 1996 года вышел в свет 29-й 
выпуск. Журнал выпускается и распространяется на дискетах 1.44 (НО) в запакован- 
ном виде. В удобной оболочке Вы можете не только читать статьи о компьютерных 
играх, но и просматривать кадры из обсуждаемых программ. 


Содержание журнала отличается объемом и универсальностью. Здесь Вы найде- 
те обзоры новых игр, описание победных стратегий, помощь и подсказки, консульта- 
ции по аппаратным вопросам, интервью с авторами и издателями компьютерных игр, 
переписку с читателями. В помощь тем, кто сам работает над программированием 
компьютерных игр в каждый выпуск включается какое-либо приложение, предназна- 
ченное для развития самодеятельного творчества. 


РС-Немем — наша гордость! В октябре 1995-го года по содержанию 
журнал вышел на первое место в мире среди электронных изданий по 


компьютерным играм. 


Журнал не защищен от копирования. Его распространители есть во всех крупных 


городах России. 


С 1996 года у наших чита- 
телей появляются новые воз- 
можности — теперь они име- 
ют доступ не только к элект- 
ронной, но и традиционной, 
печатной форме. Дополни- 
тельно к РС-Немем подгото- 
влены четыре самостоятель- 
ных издания, по содержа- 
тельности в сумме даже пре- 
восходящие своего “праро- 
дителя”. 


Все издания мы рассылаем 
по почте в любые адреса на тер- 
ритории России. Их можно при- 
обретать как по подписке, так и 
отдельными выпусками. Все за- 
регистрированные у нас читате- 
ли регулярно (раз в два месяца) 
и бесплатно получают каталог. 
Одновременно по нему можно 
заказать самые необходимые 
книги российских издательств по 
вычислительной технике и про- 
граммированию, а также про- 
граммное обеспечение на лазер- 
ных дисках CD-ROM зарубежных 
фирм (только лицензионное). 


‚ Если у Вас есть трудности с 
комплектованием своих личных 
библиотек и игротек, обращай- 
тесь! Будем особо признательны 
за вложение заполненного кон- 
верта с Вашим адресом. 


125124, Москва, а/я 70 
Тел./факс: (095) 956-16-31 
postmaster@ircpress.msk.su 


Оптовые покупки наших из- 
даний сопровождаются ценовы- 
ми скидками! 


РС-—Еогит — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — обсуждение вопросов, связанных 
с компьютерными играми, переписка с читателями, 
обзор мнений. Журнал открыт для публикации Ва- 
ших отзывов, обмена опытом и достижениями. 


PC—Help — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — помощь читателям в аппаратных 
и программных вопросах — формируется по Ва- 
шим письмам. Здесь Вы найдете ответы на свои 
вопросы, связанные с усовершенствованием и мо- 
дернизацией компьютера, помощь в прохождении 
сложных игр, полезные советы и подсказки. 


PC—Express — информационный бюлле- 
тень. Издается с января 1996 года в печатном ви- 
де. Периодичность — 6 выпусков в год. Основное 
содержание журнала — обзоры и рекомендации по 
выбору новых компьютерных игр, рассказы о ра- 
боте ведущих программистских коллективов мира, 
интервью с интересными людьми. Журнал ориен- 
тирован на информацию о том, кто, где, как и над 
чем работает и что Вас ждет в самое ближайшее 
время на фронте компьютерных игр, аппаратных 
средств и книг по компьютерной тематике. 


CD-ROM-Review — информационный 
бюллетень. Издается с января 1996 года в печат- 
ном виде. Периодичность — 6 выпусков в год. Ос- 
новное содержание журнала — обзоры новых ком- 
пьютерных игр, справочных, информационных и 
прикладных систем, выходящих на лазерных дис- 
ках CD-ROM. Обзор отечественного рынка CD- 
ВОМ-изданий. Разбор новинок и рекомендации 
пользователям. 


